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INTERNET GRATUIT 


230 65 65 
nttp://www.softnet.ro 


OFERTĂ SPECIALĂ DE VACANTĂ 


GRATUIT - 10 ore acces internet pentru orice pachet HELLO 20 
GRATUIT - O lună acces internet pentru fiecare abonament nou de tip PRO. 


Ofertă valabilă numai în lunile iulie si august 
Pentru a beneficia de ofertă, decupati talonul de la 
pagina 13 si prezentati-vă la sediul firmei SoftNet 


design by SoftNet O 1999 














tvk Lumea! 






































dia & hardware 


emee 





(4 ) Cuprins 
















!6 ) Opinii şi comentarii 
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(12 ) Underground 
14 ) Webedit 


[15 ) SetioHome 
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(16 ) Bullet Proof FIP 
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Cool Edit Pro 
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3D Home Architect 










44 ) Test xtrem: auzi 
= si tu 34? MX300 
vs Sound Blaster 
Live! 
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> Star Trek Birth 
/ of the 
Federation 


= Star Wars: 
The Phatom 





“ Episode 1 
Racer 


Fighting Steel 


Dungeon 
Keeper 2 


(52 ) Star Trek Mania 

1 “Este vorba despre 3 jocuri total diferite şi anume 
un 3D Shooter, un joc de strategie 3D în spaţiu şi - = 2 
un adventure. “ i ) Mechwarrior 3 


) Deathrace 2000 


“Subiectul porneşte de la un film produs în 1975. 
Este vorba despre o cursă futuristică, trans-conti- Si "ASE 
nentală în care se întrec Sly Stallone şi David a i Fleet Comand 
„__ Carradine” ST 
) Amen 


“În 'cazul de faţă Cavedog Entertainment încearcă zu | Need for 
genul "3D shooter inteligent", un joc nelinear a cărui - 
poveste a fost scrisă înaintea motorului grafic.” : speed: 


Îi ee AIR e ce i MIRON i | Road Challenge 


AVP eee 


(54 ) Drakan Total Annihilationkă 
i | “Este un 3rd person action RPG dotat cu un engine cz Sa Kingdoms 





foarte puternic. Riot (aşa se numeşte engine-ul) a 
fost completat şi scos deja la vânzare” 
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DE LA CEI MAI ADEVĂRAȚI CITITORI 


OPINII a 


Salut! La jocul Premier 
Manager 99 dacă am ratingul 
la echipă 90 pot să bat cele- 
lalte echipe aproape întot- 
deauna; iar dacă am ratingul 
să zicem 84 iau bătaie de la o 
echipă care are 68 sau 72 cu 
cel puţin 4-0. Credeţi că este 
Al-ul jocului de vină? Mă 
enervează faptul că compo- 
nentele evoluează foarte 
repede. Dacă acum îţi iei un 
computer bun peste 1,5 ani 
ajunge aproape un nimic. Nu 
credeți că cei care fac plăcile 
grafice, procesoarele sunt 
mînă în mînă cu cei ce fac 
jocurile? Cum e posibil ca 
Delta Force să aibă nevoie 
pentru a fi jucat bine de P2- 
450 cu 128 Mb? 

Valentin Tudor - București 


Ceea ce se întîmplă cu PM99 nu 
este nimic neobişnuit. O echipa 
bună pierde şi ea uneori, chiar la 
scoruri mai mari în joc. Probabil 
că ai prins o anume perioada a 
echipei, de formă mai scazuta, 
sau un şir de meciuri mai noro- 
coase cînd ai avut echipa la peste 
90. Oricum, la oricare valoare poţi 
pierde sau cîştiga. 

Evoluţia componentelor şi a 
card-urilor grafice în special 
depăşeşte ca viteză cu mult bari- 
era de 1,5 ani. lată, de abia a 
apărut TNT2-ul iar în toamă Nvidia 
pregăteşte NV10, o placă de 
cîteva ori mai buna. Mină în mină 
nu or fi ei dar e ceva în genul 
:scot jocul să folosească toate 
facilităţile unei placi şi atunci 
merge încet şi e nevoie de una 
mai rapidă care apare și aşa mai 
departe. 


Mă numesc Adi şi doresc să 
fiu scurt şi concis. La ce se 
referă acel îlin timp” și 
"Yahoo”. Ce se întîmplă dacă 
în timp ce calculatorul este 
aprins schimb comutatorul din 
spate la altă tensiune? Ce știți 
despre Windows 2000? Ce 
noutăți aduce? 

Adi - Lugoj 


“În timp” se referă la rezistența 
ca atractivitate în timp pe care noi 
o estimam că jocul o va avea. 


“Yahoo” reprezintă numărul de 
hit-uri pe care jocul respectiv le 
are la un search simplu pe inter- 
net cu motorul de căutare Yahoo. 
Este un fel de măsură a popular- 
itaţii sale. 

Schimbarea tensiunii la cal- 
cualtor, indiferent dacă înainte să 
fie pornit sau în timp ce merge la 
110 (probabil aşa ai şi tu la 
comutator) duce inevitabil la 
prâjirea sa. Despre Windows 
2000 vom avea numărul următor 
un articol care va descrie în 
amănunt tot ce aduce nou acest 
sistem de operare. 


Ţin să vă felicit pentru nou și 
extraordinara realizare 
"XtremPC” care mi-a plăcut 
foarte mult. Dar trebuie să vă 
spun că cel mai mult mi-a 
plăcut blonda de pe copertă. 
Lăsînd gluma la o parte tre 
buie să vă laud că aţi reușit să 
atingeţi obiectivul propus într- 
un timp record. Totuși ar tre- 
bui să mai măriți numărul de 
pagini. 

Dan Novac Mihai - Craiova 


Hei, şi nouă ne-a plăcut modelul 
de pe copertă. Doar d'asta l-am 
ales. Numărul de pagini e o prob- 
lemă mai veche, noi lucrăm la ea, 
dar la fel lucrează şi guvernul la 
situaţia economică aşa că totul 
se menţine cumva pe loc, 

Hello guys! Am să vă felicit 
pentru noul look al revistei 
care nu a ieșit așa rău cum 
credeam. Nu credeți şi voi că 
titlurile mai grăsane cum ar fi 
Heroes iii merită să fie 
prezentate impecabil? Care e 
problema mea cu Mihai 
Dobrică? Păi clasificarea 
subiectivă a orașelor care a 
făcut praf tot articolul care mi 
s-a părut foarte promițător. Nu 
știu cum domnia sa poate 
clasifica așa ușor rasele din 
joc: Dungeon e super, Fortress 
e cel mai jaf. Părerea mea e că 
în miinile unui jucător cît de 
cît priceput oraşele sunt cît de 
cît la egalitate. Nu știu ce 
înseamnă că "Restul crea- 
turilor nu au abilități 
deosebite” de la Stronghold. 
Faptul că Wolf Raiderii lovesc 
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de 2 ori, Thunderbird lovește 
din cînd în cînd cu Lightning 
adversarii iar Cyclopii pot 
ataca zidurile cetăților este 
nesemnificativ? Tower nu 
merită 40% deoarece are 3 
unități cu atac la distanță 
printre care şi prima unitate 
Master Gremlinii ceea ce este 
un avantaj major la început. 
Adrian Bălan - Rm Vâlcea. 


Articolul cu pricina a avut o mare 
problemă şi anume un timp foarte 
scurt în care a fost realizat, prob- 
leme de dat revista la tipar. Chiar 
autorul articolului a fost uimit de 
unele dintre inexactităţile 
prezente în articol. Cele pe care 
le menţionezi sunt într-adevăr 
nişte erori ca şi alte inadvertenţe 
din cadrul lui. Am preferat să 
grăbim prezentarea în loc să o 
mai aminâm pentru a o face mai 
exactă şi atunci acesta a fost 
rezultatul: Howg! 


Salut! Aceasta este a doua 
scrisoare pe care vi-o trimit 
(prima se pare că nu a ajuns). 
Singura mea dezamăgire 
despre XTREMPC-ul nr.1 este 
că aţi scris prea puţine arti- 
cole despre jocuri. Am citit 
revista de cel puţin 45 ori și 
cred ca o să o mai răsfoiesc 
de 3 ori. De acum puneţi cîte o 
poză cu un fotomodel pe 
fiecare copertă a revistei că 
merge mai bine decit o imag- 
ine din joc. Voodooextreme nu 
mi s-a părut chiar așa de reușit 
pe cit scria în revistă. 

Radu - Galaţi. 


Nu cred că numărul 1 a avut un 
număr redus de articole dedicate 
jocurilor. Mai repede spaţiul lor s- 
a restrîns ca număr de pagini însă 
numărul s-a păstrat aproximativ 
constant. Este drept că s-a doved- 
it că o pagină nu este chiar sufi- 
cient, deci vom încerca să 
reducem cu foarte puţin numărul 
lor pentru a permite jocurilor mai 
importante să fie prezentate pe 2 
sau, cum este chiar în acest 
număr Dungeon Keeper 2 pe 3 
pagini. 

Poza cu fotomodelul nu este o 
necesitate. Uite chiar coperta 
aceasta. Însă sperăm că începînd 
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chiar cu numărul urmator să con- 
tinuâm seria de coperţi cu foto- 
modele începută în numărul 1. 


Pentru început am căutat 
revista toată dimineața, am 
găsit-o pînă la urmă deș atunci 
cînd am cerut XTREMPC mi s-a 
oferit EasyPc apoi, aveți o 
revistă super, mult peste cele- 
lalte din piața românească! ce 
m-a facut să scriu este, pe 
lîngă aberantele scrisori gen : 
"puneţi un 

joc full, mai vrem pagini" e 
scrisoarea de la rubrica 
opinii&comentarii, scrisoare 
spuneam, a dlui Bistrițeanu , 
care nu înteleg, e gamer sau 
nu? Păi domnule Bistriteanu, 
dumneata cum joci jocurile cu 
sunetul dat pe "mute" ? După 
cîte știu, revistele de jocuri 
trebuie să prezinte jocuri dom- 
nule, așa cum sunt ele vina 
este a producătorilor, dacă o 
considerați vină (eu o consider 
realitate )! Uitaţi-vă la un film 
pe 

ProTV sau HBO și veți auzi 
aceleași cuvinte! sau vizitaţi 
Pantelimonu' micului nostru 
Paris! Am o întrebare pentru 
dumneavoastră: ce alegeți 
într-un joc , o vorbă de genu " 
who the fu*k is Alice ?" sau 
doriți să împușcați mii de 
oameni cu shotgunu și să vă 
simţiți împăcat cu sine ca ați 
terminat jocul ? 

În final, Q3 cel apărut 
acum pe aci e sub asteptări! 
Domnu' Carmack, pe lingă fap- 
tul că s-a văzut incompetent 
să creeze un single player 
bun, și-a bătut joc de noi! Să 
sperăm că o să fie ceva de 
capul lui, Doamne ajută! Am 
scris. 

John 


Adevărul este că  Domnu' 
Carmack a cam surprins neplăcut 
pe multă lume cu ultima sa 
realizare care deși arata bine din 
punct de vedere grafic cam lasă 
de dorit ca jucabilitate şi atractivi- 
tate. Cît despre comentariul tău 
în legătură cu f*ck, cine suntem 
noi să îl analizăm? Aşa că doar |- 
am publicat. 
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LASĂ ATUNCI GOSPODINELE SĂ 
AIBĂ PLĂCEREA CĂ AU GĂSIT 
DETERGENT MAI IEFTIN. CU BANII 
RĂMAŞI ÎŢI POŢI SATISFACE APOI 
PROPRIILE TALE PLĂCERI! 
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TIP JOC: 3D Shooter TIP JOC: Driving 
PUBLISHER: Activision PUBLISHER: EA Sports 
COST: 46.4$ COST: 43.7$ 









CELE MAI ATRACTIVE ŞI UTILE PROGRAME PC/MAG 




















TIP JOCURI: Adventure PUBLISHER: Activision COST: 


51.2$ 


la a imaginilor 


Nume Prenume 
Telefon 
Adresă 

















Doresc să mi se trimită cu plata ramburs 
următoarele produse: 





































PTT ZEFEIȚI 1 Bucăţi ] 
) E: i ă LL OF / =2) Bucăţi 7 
TIP JOC: 3D Shooter TIP JOC: 3D Shooter JOCURI: Carmageddon, Interstate 76, 3 Bucăţi 
PUBLISHER: Activision PUBLISHER: Activision MDK, Mechwarrior 2 4 Bucăţi | 
COST: 35.4$ COST: 46.4$ COST: 46.4$ 5 Bucăți | 
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Încă un virus după Melissa. 
EAX-ul se va afla acum în DirectX. 
MP3 recorderele de Internet aprobate. 
DIVX-ul, un format decedat. 
Motrtyr - evitat în toată lumea. 
S3 a cumpărat Diamond. 

1999 : anul cardurilor grafice. 
Alone in the dark 4. 

Mail bombing la nivel înalt. 
Reclamă în BIOS. 

3DFx, cea mai vîndută firmă. 
Aureal trece la retail. 

CYRIX s-ar putea să renască. 

Un nou procesor de la AMD. 


Procese peste procese: 

Hoţii se arestează (la alţii). 
Raiduri în talia. 

Exportul restrîns de tehnologie. 
AMD pierde din ce în ce mai mult. 
INTEL dă în judecată VIA. 


„Vinzări foarte slabe la Superbike. 


Delay = dolari pierduţi. 
AOL pierde 2 bătălii simultan. 





Incă un virus dupa Melissa 








Un nou virus transmisibil prin e-mail şi-a facut apariţia pe Internet la putin timp după 
stingerea incindetului Melissa. Acest nou agent se numește 'plorezip Von” şi este cu 
mult mai periculos decît Melissa putind şterge. efectiv informaţii de pe calculatorul tau 
urmînd a deveni astfel destul de popular în viitor. Numele de worm (vierme), în loc de cla- 
sica-denumire de virus cu care ne-am obişnuit este data de faptul ca acest virus nu se 
poate replica. Cu țoate acestea nimic nu îl împiedica sa se împraștie foarte repede, şi 
deşi se pare originar din Israel a fost deja detectat pe mii de computere în Statele Unite, 
Franţa și Germania. . i 

Worm-ul apare sub forma unui mesaj, ca un raspuns la un e-mail de-al tau trimis în 
prealabil. El este de fapt o aminare în care cel ceţi trimite mesajul te invita ca “Till then, 
take a look at the zipped docs." Daca ai facut greșeala sa deschizi fişierul ești ras, tund 
şi frezat. Utilizatorii ce primesc acest mesaj trebuie sa îl ştearga urgent, în cazul în care 
dau click pe el urmind ca Outlookul şi ce program folosești pentru mail sa fie distruse 
aproape instantaneu. 


> 


EAX-ul se va afla de acum în DirectX 


O recenta înțelegere între '/ioro=o! şi Creative Technolozy a dus a la anuntarea de 
catre Microsoft a includerii din urmatoarea versiune DirectX-ului a unui numar de efecte 
din EAX-ul creat de Creative şi care reprezinta un API ce permite adaugarea de efecte 3D, 
de mediu în jocuri. Licenţa, cel puţin din ce a fost anunțat momentan se refera la includ- 


- erea efectelor flange, chorus, EQ şi environmental reverberation. APl-ul EAX este suportat 


în momentul de față de nu mai puţin de 50 de jocuri care au ieşit sau urmează a ieşi pe 
piața în viitorul apropiat. 


MP3 recorderele de internet aprobate 


S-ar putea spune că industria muzicii a fost tratata nedrept 
recent cînd un tribunal din Statele Unite a decis ca gadgeturile 
care folosesc la stocarea și redarea muzicii în format MP3 nu vio- 
lează legile copyright-ului. În aceasta categorie intra atit MP300- 
le produs de anond cit şi Nomadul firmei Creative. MP300-le 
Damon a fost de fapt subiectul acestui proces. Motivul pentru 
care s-a considerat ca aceasta nu este ilegal este ca scopul sau 
primar nu este înregistrarea muzicii. S-a considerat ca acesta . 
este ușurarea transportarii propriei muzici de catre utilizator şi 
nicidecum piratarea ei. Acest proces este raspunsul la procesul 
intentat în Octombrie anul trecut de Asociaţia Americana de 
Înregistrari care viza MP3-urile şi hardul pe care se transporta ca 
o sursa importanta pentru pirateria din muzica. 


Nu mai puțin de 104 de milioane de dolari pierdere pentru primul sfert al acestui an 
a raportat = 1, retailer de produse electronice din Statele Unite din cauza inefi- 
cienței sistemului DIVX pe care l-a creat şi promovat. DIVX este o alternativă mai ieftina 
pentru DVD ce îţi permite sa închiriezi un film fara sa-l mai aduci înapoi la magazin. Costul 
initial al fimului este foarte redus, 4.99$ fața de chiar 40$ Ia cît poate ajunge un film pe 
DVD normal. Problema este câ trebuie sa ai acasa însa un player DIVX special, mai scump 
decît DVD-ul obişnuit şi să plâtești pentru fiecare vizionare a filmului prin carte de credit 
cîte circa 3-4$. Formatul s-a dovedit nepopular, casele producatoare de filme 
nesuportindu-l şi nici publicul nefiind prea atras de el. Circuit City a abandonat deci acest 
proiect pentru care investise initial peste 200 de milioane de dolari. 

















De curînd a fost anuntat ca firma Ubisoft a prealuat o mare parte din drepturile de dis- 
tribuţie pentru firma Interactive Magic. Nimic deosebit pina cînd a declarat ca nu 
doreşte sa distribuie jocul Mortyr. Considerat a fi prea violent şi refuzat deja de multe maga- 
zine, Mortyr se constituie într-un joc 3D shooter plasat în universul Germaniei naziste unde 
scopul tau este acela de a-l înlatura pe Hitler. Ubisoft a declarat ca jocul nu se constituie în 
gama de produse pe care doreşte sa le distribuie în sensul ca este de tactica, strategie, lupta. 
Desigur ştim cu toţii însa ca alte produse distribuite: de Ubisoft cum ar fi ceie ale firmei 3DO 
ca Uprising 2 sau Requiem sunt mult mai mult decît simple jocuri de tactica. Se pare deci ca 
pe lîngă vînzatori -Mortyr este momentan şi fara distribuitori. În urma contractului cu IMagic, 
se plânuiește crearea în comun'a unui sim economic ce se doreşte o îmbinare între Sim City, 
Civilization şi Capitalism. 


În timp ce se speculează pe seama achiziţionării sale de câtre alte firme, a făcut o mișcare 
surpriză în peisajul firmelor producatoare de carduri grafice şi a achiziționat 
„ Aceasta mutare este' evident una strategica din partea *-, achiziționarea 
însemniînd expansiunea în domenii ca internetul sau software-ul, axîndu-se pina 
acum numai pe card-uri grafice. Compania recent anunţase câ urmează sa primeasca 252 de 
milioane de acţiuni de la în valoare de peste 600 de mil- 
ioane de $ care alaturi de cei 130 de milioane de dolari actuali în capital ai * “-ului înseamna 
un extraordinar suport pentru dezvoltarea care va urma. În urma contractului stabilit 52 va pre- 
lua la schimb cu acțiuni 3. Acţionarii vor primi 0.52 acţiuni pentru 
fiecare acţiune deținuta. Afacerea se va definitiva în noiembrie 1999 Spre deosebire 
[0 că care dupa achiziționarea a renunțat sa mai livreze chipset-uri altor producatori 
de placi ca sau „ >>ul este dispus sa pastreze actualele angajamente ale 
dintre care cel mai important fiind cel cu . Cu toate acestea, Dan Vivoli, 
vicepreședinte în cadrul a declarat ca nu vede motivul pentru care relația ar 
continua. El spune ca va mai fi o perioada de graţie în care colaborarea va continua dar nu 


Am început cu neplăcere să vedem la 
televizor un clip în care un bărbat nu trebuie 
să se simtă neglijat sau părăsit dacă soţia lui 
vorbeşte la telefon între 7-11 pentru că asta 
nu ţine de scăderea potenţei lui sau de 
răcirea mariajului. Ţine de faptul că 
Romtelecom (cică de la om la om) practică 
preţuri scăzute pentru acest interval orar. 
Desigur, adică după ce că te jupuiesc, fi atent 
că am perioade cînd te jupuiesc mai puţin 
deci poate poţi să fi mai fericit în acel timp. 
Efectuind însă un calcul simplu, hai să aflăm 
pentru ce renunţă femeia la bărbatul său 
între 7-11: pentru nu mai puţin de 1.656.000 
lei pei lună pe care evident că îi dă şi nu îi ia. 
Ce înseamnă asta? Înseamnă salariul mediu 
pe economie la noi în ţară. În concluzie, fii 
bucuros că telefonia fixă este încă mai ieftină 
decît ce mobilă. Romtelecomule, poate nev- 
asta ta are de dat un salariu pe lună la tele- 
fon. Şi poate pe ea o faci să şi creadă că este 
avantajos uitîndu-se Ia reclamele tale. 











UN KARD VEFTID 
FAKUT LU KAP 


Noul sistem de promovare şi vînzare al 
providerilor de internet din România. este de 
ceva timp cardul de acces internet. Prima 
prezentare de astfel de card care ne-a sosit la 
redacţie a fost cea a firmei „un card de 
asces interesant ca preţ şi concepţie. 

Un card de acces internet, şi totodată 
Kard-ul este .un card asemânător 
cartelelor de telefonie mobilă, constituindu-se 
într-un credit reprezentat de suma pe ca o 
plăteşti la achiziţi-onarea card-ului şi pe care îl 
poţi folosi în funcţie de cum dorești tu. 
Diferenţa majoră faţă de cartelele de telefonie 
mobilă este că în loc să le bagi în telefon, 
aceste card-uri au inscripţionate un cont şi o 
parolă pe care le foloseşti pentru conectare. 
Kard-ul include în momentul de faţă 3 
posibilităţi de folosire a creditului oferit. 

Prima variantă îi priveşte doar pe abonaţii 
Kappa ce vor primi în schimbul celor de [oil 
costă acest card 14 ore de acces internet care 
se pot consuma oricînd. Următoarea variantă 
de conectare reprezintă posibilitatea de a 
folosi 10 ore de acces internet oricînd doreşti 
în contul banilor plătiţi. Ultima şi cea mai avan- 
tajoasă variantă pentru oricine doreşte o 
legătură la internet este “serviciul de noapte”. 


Acesta înseamnă că timp de 1 lună cu acest * 


cont te poţi conecta 
(atunci cînd Romtelecomul nu 
Simte nevoia să ne exploateze) şi în week-end- 
uri între ora 
.. Detalii suplimentare 
puteţi obţine la kardEkappa.ro sau la telefon: 
337.29.57 











creeat si găzduit 





pentru mult timp. Dupa „urmatorul răspuns negativ a venit de la care a spus 
ca chipsetul Savage 4 va fi ultimul chipset produs de care va mai intra pe vreo placa 

. În plus, Creative a decis întreruperea începînd cu aceasta toamna chiar a produc- 
erii placilor avind la baza Savage 4, urmind a vinde stocul existent şi a termina apoi orice fel 
de colaborare cu S3. 


O firma ce se ocupa cu studii în domeniul media, Jon Peddie Associates, a publicat 
recent cele mai noi rezultate ale studiilor recent întreprinse. Conform cu aceste studii 1999 
este anul în care vor fi livrate cele mai multe card-uri grafice din toate timpurile, atingîndu- 
se un total de 72 de milioane de bucaţi. Aceasta reprezintă o creştere de 15% fața de anul 
trecut. Pînă în anul 2000, cele mai cautate card-uri se estimeaza a fi ul şi 
împreună aceastea urmind a totaliza 41 de milioane de bucaţi livrate anual. Deasemenea 
se estimează ca pîna în anul 2004 totalul card-urilor grafice instalate la nivel mondial sa 
depâşească 650 de milioane. 


Spre sfirşitul anului 2000 va vedea 
lumina . zilei 
Alone In The Dark 4. Într-un interviu acor- 
dat pe siteul  Adrenaline  Vault 
( ) Francois Lourdin pro- 
ducator al jocului a oferit publicului o 
seama de informaţii despre continua- 
torul acestei senzationale serii de jocuri. 
AITD4 este un joc care doreşte a te 
introduce în atmosfera cinematografului, 
însă de această data în rol de actor şi nu 
de spectator. Vom avea de a face cu un 
real-time 3D cu o atmosfera deosebita, 
un veritabil action adventure de bună cal- 

itate. Proiectul AITD4 este construit în 
| jurul unei idei principale. Aceasta este de 

a te speria, de a da jucatorului şansa să 
” aibe palpitaţii și chiar să urle de frică în 
5 anumite momente. Drept urmare, pro- 
ducția este dominată aprope permanent 
de ideea întunericului, tu, jucâtorul fiind 
nevoit de multe ori a-l strabate cu o torța 
în mînă ce îţi permite să vezi numai la 
cîțiva pași în faţă. Vei avea de a face cu 
monștrii înspaimiîntatori care te vor ataca 








momente, aceştia fiind foarte mult orien- 

taţi după AITD1 considerat de producatori ca reprezentativ pentru acest capitol. AITD4 este 

în continuare bazat pe explorare, fiind presărat cu clasicele puzzle-uri din jocurile anterioare. 

Va trebui sa gaseşti chei pentru a deschide uşi sau diferite obiecte pe care le vei putea 

folosi în aventura ta. Poveste va evolua pe parcursul jocului ca și relaţiile dintre personaje 

care se vor îmbunataţi sau înrautaţi în funcţie de restul acţiunii. AITD4 este pregatit de 
şi urmeaza a aparea pe PC, Playstation și Dreamcast. 


Nu cu mult timp în urma a fost lansat pe internet un banal demo al jocului Traitor's 
Gate, joc ce are ca punct principal de acţiune turnul Londrei. Cum se mai face de obicei, 
producatorul demo-ului şi-a facut rost de o lista cu redactori de la diverse reviste din toata 
lumea și a transmis informaţia. Greșeala a fost însa sa adresa de reply a mesajului era de 
fapt un server care automat trimitea mesajele Ia lista mai-sus menţionată. În concluzie, 


în cele mai nefericite şi întunecoase. 
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oricine raspundea la mesajul iniţial trimitea înca un mesaj listei de peste 100 de redactori. 
Problema a apărut în momentul în care peste 50 dintre cei de pe lista au raspuns la anunţul 
privitor la demo, în special:solicitind radierea lor de pe aceasta lista. Efectul a fost simplu, 
în numai citeva minute peste 50 de mesaje se aflau în casuţa fiecarui redactor de pe lista 
respectiva. Concluzia este logica, cine a dorit sa obțina prezentarea jocului Traitor's Gate a 
reuşit sa-şi faca o reclama cum nu se poate mai proasta. 


Unul dintre cele momentele pe care toți le urmarim vrind nevrind este reprezentat [e [23 
momentul de boot. Placa aia, numarari de memorie, yuck. Daca insa asta a fost yuck, sa 
vedeţi ce a decis Phoenix Technologies, firma ce a creat BIOS-urile pentru peste 70% din 
placile din lume. Phoenix a anunţat ca scoate la vinzare spaţiu publicitar pentru momentul 
de boot-are care va fi afişat la pornirea calculatorului odata cu caracteristicile sarmanei 
tale scule. Deja firme interesate au fost CNET, Yahoo şi AOL. Phoenix va cîştiga bani ca 
procent din ciştigurile suplimentare pe care firmele interesate le vor avea din acest inedit 
sistem de reclama. 


Pc Alaturi de mulți alții şi noi am remarcat tehnologia, destul de învechita 
din punct de vedere calitativ al placilor 3DFx. Cotate ca cele mai rapi- 
de însa din lume la ora actuala şi 

„cu prețuri destul de rezonabile, 
3DFx-urile au impresionat 
cumparatorii care au decis în 

marea lor majoritate orientarea spre produsele firmei | 
3DFXx. Astfel, în cel de-al doilea sfert al acestui an 
Voodoo 3 3000 al firmei 3DFx a depașit cu 89% ca 
vinzari TNT2-ul produs de Creative Labs și cu 55% 
" TNT2-ul firmei Diamond (Viper V770). Pe ansamblu, 
Chiar mai șocant, întreaga gama a placilor 3DFX vindute | 
au depașit cu 44% numarul tuturor celorlalte placi * 
vindute la nivel mondial. 





Orientarea pieţei hardware devine din ce în ce mai evidenta. Marii 

producatori de chipset-uri şi de mini-componente de marcă vor 

începe sa-şi creeze singure placile și suportul necesar comercial- 

izării propriilor produse. Ultima firma care a facut pasul în acestă 

ĂAUREAL irecție este „ Cunoscâtor producător de chipseturi de 

sunet, firma a decis ca începînd de anul următor să 

înceapă să îşi producă singură plăcile de sunet şi să nu mai vindă procesoare pentru ca alții 

provideri de placi să beneficieze de profituri pe seama lor. Asta înseamnă un lucru clar, că 

nu va mai apărea nimic gen Diamond MX300 sau alte placi care sa aibă un astfel procesor 

de sunet şi că singurele placi cu A3D vor fi cele Aureal. Deci concurența de acum va fi mult 
mai clara. Creative EAX vs Aureal A3D, fiecare însa producîndu-si propriile plăcile. 


Nu mai devreme de numărul trecut am anuntat în cadrul rubricii hardware renunţarea de 
câtre la producerea procesoarelor Cyrix. Conform agenţei Reuters, 
firma din Taiwan a decis să cumpere de la National Semiconductor toată 
partea de research şi development ca şi parte de publicitate care se referea la procesoarele 
Cyrix x86. Nu este vorba și despre procesoarele Cyrix MediaGX, acestea nefâcînd parte din 
acest deal. Partea de producţie pentru aceste procesoare nu a fost încă achiziționată, este 
vorba de fabrica din South Portland însă Via se numară printre cei ce vor licita pentru aceas- 
ta. a anunţat câ acest acord nu va influenţa nimic din relaţiile pe care firma le are cu 
Intel. 


a anunţat lansarea la apă a unui nou procesor, AMD K6-2E. Cu toate ca suportă 
3DNow, MMX şi bus la 100 Mhz, procesorul nu se anunţa neaparat “foarte incitant”. El este 
destinat calculatoarelor low end şi celor ce doresc probabil sa îşi faca upgrade de la un sis- 
tem mai slab, venind la viteze de 233 Mhz, 266 Mhz şi 300 Mhz. Preţul pentru cel mai rapid 
dintre acestea este de 59$ în cantitaţi de 1000 de bucaţi. 266-e va veni la un preţ de 56$, 
în aceeaşi cantitate iar cel mai slab, cel la 233Mhz la 55$, acesta prin distribuitorii autor- 
izaţi 








Poza săptămînii la Diablo 2 


Ultima poză considerată de Blizzard ca poza 
săptăminii din Diablo 2 este cea de mai jos 
care înfăţişează un Necromancer în Kurast . 





Kingdoms o duce bine 


Analiza vînzărilor de jocuri la nivel mondial 
pentru luna aceasta realizată de către PC 
DATA relevă încrederea (de acestă dată nejus- 
tificată) a fanilor pentru orice produs 
Cavedog. Cum a fost lansat, acesta a trecut 
imediat pe locul 1 în topul vînzărilor de jocuri. 
În top se remarcă şi prezenţa jocurilor Star 
Trek tocmai apărute. 


Total Annihilation: Kingdoms 

Star Wars Episode 1: Phantom Menace 
Rainbow Six Gold Edition 

Roller Coaster Tycoon 

Need For Speed: High Stakes 

Star Wars Episode 1: Racer 
Mechwarrior III 

Might & Magic VII 

Tarzan Action Game 

Cabela's Big Game Hunter 2 


“Ubi Soft 


ENTERTAINMENT 


Cîştigaţi jocul REQUIEM al firmei 
Ubisoft spunînd cîte din jocurile firmei 
Ubisoft sunt prezentate în acest 
număr. Decupaţi acest talon şi 

-l pe adresa redacţiei. 


Nume, Prenume 
Telefon 


Raspuns 
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Poate multora dintre noi ni s-a întâmplat sa nu 
avem timp sa browsâm un site cum trebuie şi 
am fi dorit să îl avem acasa și sa-l citim în 
liniște. Pentru a rezolva această problemă s-au 
inventat așa-zisele browsere offline. Ce face 
un browser offline? Practic el trage. site-ul 
specificat de noi pe hard disk și reface 
legaturile dintre fişiere astfel încât sa putem 
vedea site-ul ca și când lam citi direct la el 
acasa... Desigur denumirea de browser este 
improprie deoarece la site. nu ne uitam cu aju- 
torul lui, ci tot cu batrânii Netscape sau 
Internet Explorer. i 

Avantajele unui astfel de program sunt evi- 
dente. Primul ar fi ca nu trebuie sa stam conec- 
taţi la internet cât timp ne uitam la site. Al 
doilea avantaj este viteza cu care putem citi 
site-ul . 

Anawave Websnake este un astfel de 
browser offline. Modul de. distribuție este 
shareware, perioada de funcționare a versiunii 
demonstrative expirând dupa 30 de zile de la 
instalare. Websnake știe sa lucreze în 5 mod- 
uri. El poate să tragă un site cu sau fara struc- 
tura de directoare, poate crea o lista cu adrese- 
le de e-mail existente pe site, poate crea o 
harta a site-ului respectiv sau poate lua doar 
anumite fişiere de la locaţia dorita. 

Toate acestea se pot realiza din câteva 
click-uri de mouse, programul pornind un 
Wizard care este extrem de ușor de folosit. 
Dupa completarea tuturor datelor despre site și 
ce urmează sa se întâmple cu el exista posi- 
bilitatea pornirii imediate a downloadului, pro- 
gramarii sale pentru o anumita ora sau se pot 
seta niște opțiuni avansate. Acestea ar fi lim- 
itarea site-ului la un anume numar de 


We 063077 


Procese peste procese 





Marile firme par că au ajuns într-un moment în care dezvoltarea lor începe să se supra- 
puna. Luna pe care o parcurgem ne-a adus din aceasta cauză 2 procese între 4 firme de 
top în producerea de placi grafice: Real 3D, ATI, 3DFx şi Creative. 

Primul proces, cel dintre Real 3D şi ATI Technologies se constituie pe o bază mai ciu- 
data decît am întîlnit pîna acum. Totul a pornit practic de la parâsirea firmei Real 3D a unei 
serii întregi de lucrâtori care s-au mutat la ATI. Ca urmare, Real 3D a găsit brusc asemănări 
(poate chiar reale) între noile produse ATI şi tehnologia pe care ei o dezvoltau. Ceea ce ei 
acuza este practic folosirea secretelor lor de producţie şi concurenţa neloială pe care ATI o 
face cu aceste informaţii. Real 3D a cerut tribunalului din Orlando oprirea:momentană a 
livarilor de placi AT! pentru sisteme. Este însă un proces care are la baza numai faptul ca 
inginerii de la Real 3D s-au mutat la ATI şi dovezi mai puţin clare ceea ce nu-i confera mare 
succes. 

Cel de-al doilea proces între 3DFx şi Creative este însa foarte interesant. El are la baza 
ultimii. driveri dezvoltați de Creative pentru placile sale TNT şi TNT2, driverii Unified. Ce 
reprezinta de fapt âceşti driveri? Ei sunt nişte driveri de TNT 2 care au în plus faţa de cei 
obişnuiţi suport pentru Glide. Acesta este un API dezvoltat exclusiv de 3DFx şi teoretic nici 
o alta placa'nu are posibilitatea sa-l încorporeze fara acceptul 3DFx. Cum procesul a debu- 
tat, era normal ca chiar înaintea audierilor Creative sa-şi manifeste punctul de vedere. Ceea 
ce Creative pretinde ca a facut este “reverse engineering”. Adica o iei cu lucrul de la coada 
spre cap. Vezi rezultatul şi încerci sa determini de unde s-a pornit. Din aproape în aproape, 
test cu test, pîna cînd ajungi la rezultatul dorit. Daca Creative va putea dovedi câ aceasta 
este metoda pe care a folosit-o va scapa fara nici o problemă însa testele efectuate cu 
aceşti driveri releva puterea şi compatibilitatea lor foarte bună ceea ce nu face decit să 
ridice în plus alte semne de întrebare fața de corectitudinea realizării lor. 


Hoţii se arestează (la alţii) 


Microsoft a reuşit alături de poliţia din Statele Unite să aresteze 8 membrii ai unei bande 
ce avea ca obiectiv principal replicarea de produse Microsoft. Principalele obiective ale traf- 
icanţilor erau Windows 98 şi Office 97. Principalele acuzaţii ce li se aduc sunt vînzarea de 
software piratat şi spalarea de bani. Aceste arestări vin dupa ce în luna februarie a acestui 
an Microsfot reuşise sa captureze programe pirat în valoare de 56 milioane de dolari. 

Estimarile privind activitatea traficantilor sunt de circa 15.000 de programe vindute în 
fiecare luna. Acestea erau produse cu o mașinarie speciala cumparata din Taiwan cu 1.2 
milioane de dolari şi asamblata în Statele Unite, într-un depozit în California. Alaturi de 
aparatul de produs CDuurile, traficantii dețineau şi o mini tipografie în 2 culori ce le permitea 
realizarea de replici dupa manualele Microsoft. În urma începerii proceselor, 4 dintre acuzaţi 
au ieșit pe cauțiune urmînd ca pentru ceilalţi 4 cauţiunea sa fie stabilita. 


Raiduri în Italia 


Un departament al poliţiei Italiene specializat în probleme fiscale “Guardia di Finanza“ a 
confiscat toate exemplarele de Resident Evil şi Resident Evil 2 din Intalia. Se pare că organi- 
zaţia doreşte împiedicarea vinzarii acestor jocuri din cauza naturii lor excesiv de violente. 
Departamentul italian al firmei Sony a anunţat ca va despagubi toate firmele afectate de acest 
raid însă nu este sigur dacă sub forma de bani sau de credit la urmatoarele lor comenzi. 


Exportul restrîns de tehnologie 


Oficiali ai Statelor Unite studiaza posibilitatea restrîngerii exportului consolelor Playstation 
2 pentru a nu oferi adversarilor politici capacitatea de a construi şi implementa arme sau alte 
aspecte de razboi. Problema s-a ridicat de la recente dezbateri ale congresului ce au con- 
cluzionat că siguranța Statelor Unite a fost compromisă de recentele spionaje ale Chinei şi de 
achiziționarea de catre aceasta a numeroase echipamente de înaltă tehnologie. 

S-a cerut dealtfel limitarea'vînzarii de computere peste graniţă fară licența guvernamentala. 
Sony pretinde ca Playstation 2 va rula la viteze de aproape 3 ori cit cel mai rapid Pentium III. 
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AMD pierde din ce în ce mai mult 





AMD şi-a uimit investitorii anunțind pierderi pentru cel de-al doilea sfert al acestui 
an de nu mai puţin de 200 de milioane de dolari. Pierderea este de peste 3 ori mai 
mare decit Wall Street-ul a anticipat pentru aceasta perioada ea datorindu-se în princi- 
păâl politicii agresive de prețuri pe care Intel a avut-o şi dupa care AMD a trebuit sa se 
ţină. Încasările din ce! de-a! doilea sfert a! anului s-au încadrat astfel în numai 600 de 
milioane de dolari. Sperantele AMD-ul au la baza acum ultimul lor chip K7, denumit 
Athlon care se spera sa aduca diferenta de venituri ce va relansa AMDul, Preţurile 
noului procesor au fost stabilite la 699$ pentru chip-ul de 600Mhz în cantitați de 1000 
de bucaţi. Modelul la 550Mhz va costa 479$ în timp ce K7-500Mhz va fi 324$. Aceste 
preturi vor fi sub cele cerute de Intel pentru procesoarele similare însă mult peste ceea 
ce AMD cerea de obicei. 





INTEL dă în judecată VIA 


Cum aţi putut citi la rubrica de ştiri, Via a cumparat Cyrix şi totul pare a se anima 
în cîmpul producatorilor de. procesoare. Şi iată câ animația devine film în momentul în 
care Intel a deci să dea în judecata Via pentru că nu a respectat contractul dintre cele 
două firme referitor la producerea și vînzarea de procesoare Intel sub lincenta de câtre 
Via. Ideea este câ iniţial, Intel a încheiat un contract cu Via care prevedea că acesta din 
urma va produce sub licență şi va comercializa versiuni OEM ale unor anumite proce- 
soare Intel. Intel consideră că imaginea sa a fost însa deformata şi contractul nere- 
spectat deoarece Via a produs şi alte modele de procesor decit contractul prevedea. 
Daca aceasta este o mutare a Intel-ului în legatura cu achiziționarea Cyrix de catre Via 
ramine sa vedem. 


Vînzări foarte slabe la Superbike 





Va mai aduceţi aminte de Superbike World Championship? Nu cu mult timp în urma, 
respectivul joc aparea pe coperta PC Gaming şi primea un scor mare fiind un foarte 
reuşit simulator de curse de motociclete. La nivel mondial el a strins o sumedenie de 
premii şi de note mari ca şi de recomandari. Şocul vine însa din alta pare, şi anume din 
domeniul vinzarilor. Electronic Arts nu a reușit sa vinda din acest joc decit 7.700 de 
exemplare. Acest lucru este surprinzător, cifra şocînd, exemplarele vindute fiind extrem 
de puţine. Dar pentru a realiza acestă disproporție să remarcâm câ un joc pentru a avea 
succes trebuie vîndut în minim 500.000 de exemplare, un joc bun se vinde cam în 
250.000 de exemplare. Cei ce reușesc să atingă cifra de 100.000 se situează chiar 
deasupra nivelului de rentabilitate, mai jos însemnînd pierdere. Închipuiti-vă ce pierdere 
înseamnă în acest caz doar 7.700 de exemplare vîndute. 


DELAY=Dolari pierduţi 


Recente studii realizate pe Internet releva câ site-urile mari de unde pot fi achizițion- 
ate produse care se încarcă greu sau au pagini care nu pot fi gasite genereaza pierderi 
de miliarde de dolari pentru companiile americane. Calculele realizate au aratat ca în 
medie se așteapta 8-10 secunde pentru încârcarea site-urilor de comert electronic..Mai 
mult de 1/3 din persoanele intervievate pentru realizarea acestui sondaj au declarat câ 
au lâsat balta achiziţionatul pe internet şi au plecat la magazin în special din cauza 
timpilor mari de încarcare sau deselor rateuri pe care unele site-uri le-au dat. Pierderile 
estimate sunt Ia circa 4 miliarde şi jumătate de dolari. În plus, se estimează pierderea 
a nu mai puţin de 3 milioane de dolari lunar din cauza masurilor proaste de securitate 
luate de unele site-uri de comerţ electronic, 


AMERICA ON LINE pierde 2 bătălii simultan 





Marele colos AOL este confruntat recent cu 2 probleme majore. Este vorba pe de o 
parte de tendința generala la nivel mondial de a oferi servicii Internet gratuit de firme 
ce dezvoltă activităţi profitabile și al câror interes este să aibă cît mai mulți clienți. Daca 
asta nu era destul AOL primește deja sute de reclamaţii privitoare la spam-urile tot mai 
dese. Oricine accesează AOL şi intră pe ceva chat-uri sau pagini de web riscă o mare 
belea. Adreasa de mail a oricărui simplu utilizator este reţinută de zeci şi chiar sute de 
firme, începînd cu cele de proiectare şi terminînd cu cele ce ţin site-uri porno. Aşa deci, 
după cîteva zeci de minute de Internet prin AOL ai toate sansele sa te trezeşti cu o 
căâsută poştală plină de toate aberaţiile pe care le-a văzut pămîntul. Conform 
declaratiilor conducătorilor AOL, echipa ce se ocupa de aceste probleme a fost “restruc- 
turata”...de tot. 





megabytes, setarea tipurilor de fişiere ce pot fi luate 
sau modul în care se trateaza linkurile moarte. 
Websnake știe să lucreze și cu site-urile care cer 
parole. Alte opțiuni ale programului sunt adâncimea 
în site în care sa se exploreze (adica numărul de link- 
uri urmarite) sau continuarea downloadului fişierelor 
de pe alte servere de web. 

Viteza de download nu este foarte mare, 
Websnake lucrînd fişier cu fișier, nu mai multe simul- 
tan cum face Teleport PRO (alt browser offline). 
Totuşi Websnake poate fi oprit în mijlocul unui down- 
load şi repornit fara a avea probleme cu site-urile 
trase. WS poate restaura legăturile dintre fişierele 
HTML fie la sfârşitul downloadului fie la comanda uți- 
lizatorului . 

Per total Websnake este un program bun , foarte 
ușor de utilizat şi relativ rapid, iar mascota sa arata 
superb. 


i = 





Recent proiectul Websnake împreuna cu Anawave a 
fost achiziționat de catre Concentric. Ca urmare, 
detalii suplimentare puteți gasi la pagina lor de web: 
http: //Amww.concentric.com//Web__solutions/host__ 
services.html. 


mir) 
Soft Net 
—————Zz0p 
vă daruiește un 


CADOU 


ge ui 
TA 
CPA, 


şi vino cu el la firma 
SoftNet, pentru a 
obține 

30% mai mult 
ACCES 

INTERNET! 


(detalii pe coperta a doua) 


V 


tel 230 65 65 


Calea Floreasca 
nr. 167, București 
sector 2. 
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ulţi dintre noi s-au 
gândit să îşi facă 
propriile pagini de 
web, iar unii chiar 
vor să înveţe limba- 
jul HTML cum trebuie. Pentru 


aceştia din 
Webedit. 

Webedit este un editor de 
pagini de web exclusiv HTML. 
Interfața sa este cât se poate 
de simpla şi este compusa 
dintr-un meniu care cuprinde 
cele mai. importante taguri 
HTML şi suprafața de editare a 
fişierelor. Fiind practic un edi- 
tor de texte avansat el poate 
colora . diferite parți ale 
surselor html diferit (tag-urile 
cu 0 culoare, textul simplu cu 
alta, etc). Totuşi dacă aceasta 
facilitate nu este setată cum 
trebuie se ajunge la dispariţia 
textului de pe ecran sau a anu- 
mitor părţi din el. 

Opţiunea Preview permite 
utilizatorului să vada aproxima- 
tiv cum va arata site-ul. 
Aceasta se. poate face fie cu 
un, browser extern (care se 
poate seta) fie cu cel intern, 
care este destul de slab, dar 
reușește totuşi sa dea o imag- 
ine de ansamblu asupra rezul- 
tatului final. 

Un punct forte El] 
Webeditului este sistemul dă 
help, în care sunt explicate 
toate "tag-urile HTML (un tag 
este o comanda html, de 
exemplu <A HREF="http://">) 
şi sunt date pentru fiecare 
exemple de utilizare. Helpul 
mai conține informaţii despre 
cele mai uzuale SSl-uri (Server 
Side includes, acestea fiind 
scripturi executate pe server). 
Webedit nu are informaţii 
despre CGI sau Javascript, dar 
nici nu se vrea a fi o enciclo 
pedie WEB completa. 

Pentru cei care nu știu 
HIML deloc , dar vor sa înveţe 
cu orice preţ, Helpul are o 
secţiune speciala numita 
“Learning HIML” (sa invațam 
HTML cântând) 


urma exista 


unde se 





explică toate noţiunile de bază 
(şi nu numai) care trebuiesc 
cunoscute pentru a construi o 
pagină de web onorabilă. În 
sistemul de Help se mai 
gasesc informaţii despre 
extensiile specifice fiecărui 
browser în parte facute limba- 
jului HTML, începând cu 
Netscape Navigator 2.0 şi 
Internet Explorer 2.0. Astfel se 
poate decide asupra 
optimizarii unui site pentru un 
browser sau altul, şi se poate 
vedea ce merge pe Netscape 
şi nu merge pe Internet 
Explorer, sau invers. 

Pentru crearea rapida a 
unor pagini există câteva tem- 
plate-uri (forme predefinite), nu 
prea multe şi nu prea folosi- 
toare utilizatorilor avansați. 

Programul mai vine cu un 
editor de MAP-uri încorporat 
(un map este o imagine 
împarţita în mai multe secţiuni, 
care constituie fiecare un link 
pentru alta pagină). Acesta 
este foarte uşor de utilizat, 
merge rapid şi poate scrie 
codul map-ului fie intr-un fişier 
separat fie direct în sursa 
HTML. 

De tinut minte ca Webedit- 
ul nu are multe din facilitațile 
lui Front-Page 2000, dar este 
mult mai rapid, mai mic și mai 
ieftin. RI poate fi folosit în 2 
moduri (nu 3 ca Frontpage): fie 
scrierea directa a codului 
HTML (nerecomandata 
începatorilor), fie folosirea 
butoanelor şi ferestrelor de 
dialog, dar cu posibilitaţi 
reduse faţa de primul mod. Cel 
de-al treilea mod, absent total 
din Webedit este cel vizual, cu 
care utilizatorii Frontpage sunt 
obişnuiţi. Acesta nu a fost 
implementat datorita faptului 
ca ori trebuia sa fie extrem de 
limitat (şi genera un cod HTML 
ușor de citit ș tat), ori 
criptic 








core 





genera ceva gen 
Frontpage care era extrem de 


greu de corectat. 
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Un iepuras intra în cofe- 
tarie si cere vânzatoarei doua 
banane si un suc de morcovi. 
Beâ sucul şi apoi îsi bagă 
bananele în urechi. A doua zi, 
la fel. A treia zi la fel. 
Vânzatoarea, hotarâta sa afle 
care e manevra, îi spune, 
dupa patru zile, ca nu mai are 
banane. Atunci iepurasul cere 
doi morcovi și un suc de por- 
tocale. Bea sucul şi îşi baga 
morcovii în urechi. Disperata, 
vânzatoarea îl întreaba de ce 
îşi baga morcovii în urechi. 
Răspunsul: "Pai, daca nu mai 
aveţi banane 





Englezii se hotarasc sa 
treaca de la circulaţia auto pe 
Stânga la cea pe dreapta. 
Cum sa faca, pe cine sa 
intrebe cum se procedeaza? 
“La cine sa mergem ? Hai la 
francezi, ca şi aşa ne-am 
legat prin Canalul Minecii”. 

Francezii: “Din pacate nu 
va putem ajuta, noi le stim pe 
toate dar pe asta nu”. 

“La cine sa mai mergem? 
Hai la nemți, ca ei sunt mari 
meșteri în toate”. 

Nemţii: “Da, suntem cei 
mai deştepţi și organizaţi, 
putem face orice cu mare exac: 





titate, dar chiar la chestia asta 


nu avem experienţa”. 

“La cine sa mai mergem? 
Hai la români, ca ei sunt mari 
meșteri în tranziţie”. 

Românii: “Desigur, ne pri 
cepem la tranziţii, ca doar de 
6 ani asta facem, doar 
tranziţii- si adaptari de mod- 
ele. Chiar pentru un caz com- 
plicat ca al vostru avem 
soluţie. Si ca orice solutie 
valabila, trebuie facuta trep- 
tat, în pași mici. Deci în prima 
etapa va propunem ca, timp 
de doi ani, doar camioanele 
să circule pe dreapta”. 





x 


Un ţaran intră într-un maga- 
zin fero-metal să cumpere o 
broască Yale. | se spune ca 
n-au aşa ceva. 
- Atunci, un lacât simplu, 
încearcă ţăranul. 
- N-avem. 
- Atunci, măcar un zavor... 
- N-avem. 





- Nu aveţi nici 
foraibâr ? 

- N-avem. 

- Pai atunci de ce mai tineți 
magazinul asta deschis? 

- Pentru că n-avem lacat cu ce 
sa- închidem! 


macar un 


- Bula, poţi sa-mi spui ce 
înseamna abstract? - întreaba 
profesorul. 

Da, domnule profesor. Ceea 
ce nu se poate atinge. 
- Bine, Bula. Poţi sa-mi dai şi 
un exemplu? 

Fierul încalzit... 


xxx 


Un ardelean merge la gara. În 
dreptul. ghiseului de bilete, 
vinzatoarea îl întreaba: 

- Unde mergi bade? 


- Apoi, asta nu e treaba dumi-? 


tale! 

- Bade, spune unde mergi, ca 
altfel nu pot sa-ţi dau bilet! 
Ardeleanul refuză. În urma 
neînțelegerii, apare șeful de 
gara: 

Bade, așa e la CFR, trebuie 
sa spui unde mergi... 

Apoi domnule draga, dumi 
tale ţi-oi spune, ca te vad om 
serios... laca ma duc la o 
nunta... 


Un preot mai mare in grad 
şi în funcţie, se duce la o 
manastire în control. Dupa 
prima zi de vizita, seara, îl 
roaga pe un tinar calugar sa îi 
aduca doua portocale și o 
bucata de -sfoara. Tinarul se 
executa imediat, bucuros ca 
se poate afirma. A doua 
seara la fel, a treia la fel... 

Curios, tinarul îl întreaba 
pe acel preot: 
- Parinte, nu te supăra pe 
mine, sunt şi eu curios, te 
vad în fiecare dimineaţă atit 
de vesel... Spune-mi şi mie, 
ce faci în fiecare seară cu 
cele două portocale şi cu 
bucata de sfoara? 
- Eeei, fiule, am săi spun cu 
condiţia sa nu mai zici la 
nimeni! Ă 
- 0oo, desigur, râmine între 
noi! 
ŞI A RĂMAS ÎNTRE EI... 


Programul SETI (Search for 
Extraterestrial Intelligence) este o 
încercare de a dovedi pe cale 
ştiinţifică existenţa vieţii inteligente 
din univers. Acesta utilizează o rețea 
puternica de radiotelescoape care 
stau în permanenţă orientate. spre 
spaţiul cosmic şi înregistrează tot 
felul de semnale. SETI încearcă să 
ignore oarecum OZN-urile şi întâlnir- 
ile cu acestea, deoarece nu există 
deocamdată nici măcar o dovadă 
palpabila care să indice viaţa 
inteligentă în afara Pămîntului. 

Programul Seti&home (SETI AT 
HOME) iniţiat de universitatea 
Berkeley a fost făcut din nevoia de a 
decripta semnalele primite de 
radiotelescoape, deoarece comput- 
erele universităţii nu sunt îndeajuns 
de puternice cât să facă faţă la sute 
de MB de date. SetieoHome este 
disponibil pe cele 3 platforme 
majore : Windows , MacOS şi UNIX 
şi are două moduri de lucru. El 
poate funcţiona fie ca screensaver 
(utilizând din plin resursele calcula- 
torului când nimic altceva nu le 
foloseşte), fie poate rula în back- 


PTA 


The Search for 
Extraterrestrial Intel 


ata Anabysis 


Corapulina Pact Fouree Transtorm 7100 


Strongeat Peak power 150.51 Sassu 


(1106 Hz 6711 secara, dr rate 0.028 aice) 


jence at nome ti 


ground , în paralel cu alte aplicaţii . 
Datele ce trebuiesc analizate se iau 
automat de pe internet de la 
serverul Setiehome şi constau în 
pachete de 350Kb date culese prin 
radiotelescop. Odată trase, acestea 
încep să fie analizate cu ajutorul 
unor. algoritmi matematici foarte 
complecşi care încearcă. sa 
găsească semnale care se repetă 
cu regularitate, izolând. frecvențele 
şi  cercetându-le cu atenţie. 
Prelucrarea completă a unui singur 
pachet de date poate dura de la 35 
de ore în sus, depinzând foarte mult 
de puterea microprocesorului şi a 
sistemului. de operare folosit, 
Acestui program i s-au alăturat 
peste 20.000 oameni de pe tot 
cuprinsul globului, grăbind' astfel 
găsirea extratereştrilor. Ce am uitat 
să spun este că în cazul în are găsiţi 
vreun semnal care se dovedește a fi 
extraterestru primiţi un certificat de 
descoperitor (sau cam aşa ceva). 

Site-ul unde puteţi găsi mai 
multe informaţii este 
http://setiathome.ssl.berkeley.edu 
/ 


Press Fi for into Verein 1.0 
hipu/setethoce sol berteley edu 
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BUllci 71007 


eoarece utilitarele pentru 

internet care vin cu 

Windows  9x/NT sunt 

extrem de patetice (ftp, 

telnet, ping), lumea a 
început sa faca programe 
adevarate care sa le înlocuiasca 
pe cele ale sistemului de operare. 
Bulletproof FTP este un program 
care înlocuieşte vechiul, lentul şi 
urâtul FTP (File Transfer Protocol) 
din Windows. 

Interfața este extrem de intu- 
itiva. În partea de sus exista un 
meniu cu principalele comenzi 
care se pot da oricarui server de 
FTP, apoi urmeaza o consolă în 
care se pot vedea comenzile şi 
rezultatul lor, apoi ecranul se 
împarte în doua parți: cea din 
Stânga reprezinta directorul 


“E iuilat Proof FTP Registered to Bia - Xoom (Dotat bps) 





curent de pe hard disk iar cea din 
dreapta directorul de pe serverul 
la care suntem conectati, iar în 
cele din urma avem lista de 
fişiere care vor fi trase/ puse pe 
şi de pe server. 

Principalul avantaj al lui 
BPFTP este viteza, mult supe- 
rioara altor programe similare 
cum ar fi CuteFTP. Aceasta se 
crește printr-un sistem de cache 
pentru serverele de FTP. Astfel 
programul ţine minte fiecare 
director în care s-a intrat de pe un 
anume site fara a-l mai reîncarca 
de pe rețea. Acest cache este 
totuși o lama cu doua taişuri. Pe 
de-o parte creşte viteza de 
cautare considerabil, pe de alta 
parte el trebuie actualizat manu- 
al, deoarece nu îşi da seama 


SETE 





când s-a modificat un anume 
director. Sistemul de cache da 
posibilitatea browsingului off-line 
al. site-urilor de FTP aflate în 
cache. 

BPFTP are un soi de scripturi 
cu care se pot specifica acțiuni ce 
vor avea loc la anumite momente 
din timp. De exemplu putem sâ îi 
spunem ca atunci când se 
conecteaza la un site sa nu actu- 
alizeze cache-ul, sau dupa ce ter. 
mina de tras un fişier sa execute 
un anumit program, sau chiar sa 
închida calculatorul. BPFTP poate 
lua şi fişiere de pe Web, cu 
opțiunea Enter URL, fiind mult 
mai stabil decât Internet Explorer 
şi Netscape Navigator la un loc. 
Daca nu exista legatura directa la 
internet se poate folosi atât un 


Internetul este plin de site- 
uri care ofera software gra- 
tuit.. Totuşi. site-urile care 
ofera software BUN gratuit 
sunt mai puţine şi problema 
este să le gasești. TUCOWS 
este unul dințre aceste site- 
uri. Aici se pot. gasi ultimele 
şi cele mai interesante pro- 
grame . shareware /free- 
ware//PD. aparute. pe inter- 
net. Programele de pe 
acest site acopera cam 
toate platformele existente, 
anume Windows 
3.1//9x//NT, Linux, 





Macintosh, Be0S „, etc. Tot 
aici se pot gasi jocuri share- 
ware/freeware. 

TUCOWS este structurat 
dupa. sistemul de operare, 
tipul de programe și mir- 
rorurile locale (un Mirror 
este o copie identica a unui 
site pe un alt site). Pentru a 
mari vitezele de transfer, 
cei de la Tucows au făcut 
mirror-uri în foarte multe 
țari reușind astfel o 
acoperire impresionanta, 
putând. trimite programele 
aflate pe site în orice colț al 


lumii. Pentru a accesa mir- 
rorul românesc se poate 
folosi link-ul urmator: 
http: / /4ucows.roknet.ro/. 

Programele ce pot fi 
gosite difera de la plat- 
forma la platforma, dar 
sunt în mare programe care 
au o legatura într-un fel sau 
altul cu internetul. Astfel se 
pot gasi acceleratoare web, 
browsere offline, programe 
multimedia pentru internet 
(webcam-uri - și altele 
asemanatoare cu 
Netmeeting), clienţi de FTP, 
IRC, Telnet, SSH, news- 
readere, chiar și jocuri 
(demouri free sau  share- 
ware). 


Site-ul 


poate iii 





proxy de FTP cât şi unul de HTTP. 
Fișierele ce trebuiesc trase pot fi 
puse într-o coada , fiecare având 
o anumita prioritate. 

Pentru conectarea rapida la 
site-urile preferate , BPFTP are un 
Site manager (similer cu cel din 
CuteFTP). BPFIP poate importa 
liste de site-uri din alte programe 
de FTP: CuteFIP, Ftp Explorer, 
WSFTP sau chiar din fişiere text. 
lar de exportat, știe doar în fişiere 
text. 

BPFTP este un program share- 
ware iar ultima versiune a sa 
poate fi oricând gasita la: 
http://Wwww.bpftp.com/ sau pe 
CDuul revistei. 


accesat la 


http: ///Awww.tucows.com, se încarca extrem de rapid 
şi are un conţinut care poate trezi interesul oricui. 


Vindows NT 





PDA Centrai 







Revista, care vă oferă, 
cele mai proaspete informaţii 
din domeniul comunicaţiilor 

mobile ... și nu numai! 
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Tel.: 224.36.53 


revista celor cu și fără celular 
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ADOBE PHOTOSHOP 9.5 


PRODUCĂTOR: 
Adobe 


DISTRIBUITOR: 
Adobe 


PREŢ 
609$, 199$ upgrd 


REDACTOR: 
Camil Perian 


Adobe se extinde în 
domeniul prelucrării 
web impunîndu-se 
prin facilităţile aduse 
ca un program nece- 
sar oricui dorește să 
realizeze un site web 
performant. Cheia 
acestei extinderi o 
constituie chiar 
includerea în 
pachetul cu 
Photoshop a 
programului Image 
Ready 2.0 


CE ESTE NOU 


— * Suport PDF 1.3 
* Compresie GIF, JPEG, PNG8, PNG24 
* ImageReady 2.0 inclus 

* Compresie GIF clasic cu 10-50% 

* Rollovere Java 

* GIF-uri animate 

* Magic Eraser 

* Background Eraser 

* Extract Image 

* Pensula Art History 

* LiveView - compararea imaginii 
iniţiale cu 3 variante în lucru 





ste greu să nu 
recunoşti Adobe 
Photoshop ca cel mai 
performant program 


de prelucrat imagini la 
ora actuală. Anii de expe- 
rienţă ai celor ce l-au produs 
şi constanta sa îmbunatăţire, 
mereu cu ciţiva paşi în faţa 
oricărui competitor au impus 
Photoshop-ul ca leader în 
acest domeniu. 

În continua sa cursă de a 
fi cel mai bun, Photoshop a 
primit un nou imbold, Adobe 
anunțind acum foarte puţin 
timp versiunea 5.5 a popu- 
larului său program. 

Prin Photoshop 5.5, 
Adobe se extinde în domeniul 
prelucrarii web impunindu-se 
prin facilităţile aduse ca un 
program necesar oricui 
doreşte să realizeze un site 
web performant. Cheia aces- 
tei extinderi o constituie chiar 
includerea în pachetul cu 











Photoshop a programului 
ImageReady 2.0, program 
destinat prelucrării web care 
era comercializat pînă acum 
în mod separat. Alături de 
facilităţile web, Photoshop 
5.5 include şi o serie de noi 
îmbunătăţiri pentru prelu- 
crarea standard de imagine. 


Omul fără web 

Înainte de a vedea însă ce 
suport oferă 5.5 pentru web, 
sa observam ce reprezinta el 
pentru simplul utilizator care 
nu doreşte neapărat ca 
munca sa să se afle pe inter- 
net. 

Cea mai importantă facil- 
itate introdusa de PS5.5 este 
reprezentată de noile tool-uri 
de selectare şi ştergere. 
Acestea oferă o nouă etapă 
în prelucrarea de imagine 
facind infinit mult mai uşoară 
misiunea  înlâturării  fun- 


dalurilor din spatele unor 











anumite obiecte sau 
selectării unor margini foarte 
fine ale unor obiecte cum ar 
fi de exemplu părul sau anu- 
mite margini care se termina 
în general cu blur. Dintre 
aceste tool-uri se anunţa a fi 
foarte interesant  “back- 
ground eraser” care va per- 
mite selectarea şi ştergerea 
pixelilor asemânâtori fie 'ai 
fundalului fie ai unei culori 
selectate în mod dinamic, în 
momentul în care se trece cu 
mouse-ul pe deasupra lor (ei) 
„ Alături de acesta mai fac 
parte “magic eraser-ul” care 
şterge pixelii asemânători 
unei anumite culori cu un 
simplu click şi totodată 
opțiunea “extract image”. 
Acesta oferă o modalitate 
mult mai comodă de 
extragere a unei anumite 
porțiuni dintr-o imagine odată 
ce marginile ei au fost măcar 





parțial definite, extragerea 
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Se pot crea rollover-e P 
aproape instantaneu folosind 
layer-ele şi paletele rollover. 
În rollover pot apărea chiar şi 
animații. 
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Photoshop ImageReady 


Tool-uri asemănătoare ce 
ajută la folosirea uşoară a 
ambelor programe 


făcîndu-se cu posibilitatea config- 
urării unui important număr de 
opţiuni. 

Tot extra-web se mai remarcă 
prezenţa unui nou tool de prelu- 
crare pentru imagine şi anume 
“history brush” ce va permite 
imprimarea unui aspect de 
“vechi” anumitor imagini sau unor 
porţiuni de imagine. 


98 
Imaginea originală cu 


margini foarte greu de 
selectat 


gurele facilităţi noi oferite, princi- 
palul scop al versiunii 5.5 sunt 
facilităţile legate de prelucrarea 
imaginilor destinate site-urilor şi a 
web-ului în general. 

Deşi incluse în acelaşi pachet, 
Photoshop 5.5 şi ImageReady 2.0 
vor fi instalate ca 2 programe sep- 
arate, existînd însă o posibilitate 
foarte ușoară de comunicare între 
ele, special implementată pentru 
oferta aceasta. Pentru a putea fi 
mai uşor de folost de cei obişnuiţi 
cu programele de grafică Adobe 
ImageReady va avea incorporată o 
interfață asemănătoare cu cea a 
Photoshop-ului. ImageReady nu va 
mai exista de acum ca un produs 
separat al firmei Adobe urmind a fi 
vindut doar împreună cu 
Photoshop-ul. 

O interesantă opţiune oferită 
acum utilizatorului de web este 
aceea de a crea gifuri animate. Va 
fi totuşi puţin mai ciudată de 
folosit această facilitate, ideea de 
bază fiind de a crea documente pe 
bază de layere în Photoshop care 
să fie importate în ImageReady 
unde fiecare layer va fi transfor- 
mat în frame urmînd ca toată 
operaţiunea să fie salvată sub 
forma unui gif animat. Avantajele 
aici sunt evidente, controlul şi 
uşurinţa în realizarea layer-elor 
permiţind crearea într-un mod 
mult mai rapid şi precis a unui gif 
animat. 

Formatele de compresie desti- 
nate web-ului sunt mai variate 
decit la alte programe specializate 
în acest gen, ele incluzind JPEG, 
GIF, PNG-8 şi PNG-24 şi avind toto- 
dată o nouă variantă de compre- 
sie a GIF-ului ce permite reduc- 
erea numărului de culori mult mai 
radicală decit pînă acum ca şi 


lată ce se 
poate obţine 
combinînd 
diverse 
efecte cu fil- 
trul nou intro- 
dus History 
Brush 


micşoararea sa efectivă, un GIF 
actual, normal, ajungînd să ocupe 
cu între 10 - 50% mai puţin. 

Includerea ImageReady-ului în 
pachet aduce posibilitatea real- 
izării de imagini interactive pentru 
web. Astfel poţi crea animații Java 
care se vor lansa în momentul în 
care se trece cu cursorul peste o 
anumită imagine sau zonă de 
imagine. Textul HTML este gener- 
at automat de IR deci nu este 
necesară nici o cunoştinţă de pro- 
gramare HTML. Uşurinţa în uti- 
lizare este uimitoare iar dacă eşti 
pasionat de pagini de web 
Photoshop 5.5 este din acest 
punct de vedere un upgrade nece- 
sar. 

Nu în ultimul rînd, Photoshop 
5.5 oferă suport pentru formatul 


Modalitatea de folosire a tool-ului 


extract image 


























Adobe PDF 1.3, format apărut 
odată cu lansarea Acrobat Reader- 
ului 4, deci de foarte puţin timp. 


Pe din două 

Dacă sunteţi în domeniul realizării 
paginilor de web, Photoshop 5.5 
este un upgrade foarte bun de la 
versiunea anterioară la un preţ de 
aproximativ 190$. Problema lui 
ține însă de utilizatorii care nu 
folosesc web-ul, deci utilizează 
Adobe-ul numai pentru realizări de 
grafică “off-line”. Opțiunile noi, 
deşi interesante, sunt relativ 
puţine şi nu prea diverse, avind 
de a face mai mult cu îmbunătățiri 
ale unor tool-uri deja existente. Pe 
ansamblu însă este un program 
reuşit ce va reprezenta un nou 
pas mic, dar sigur, în domeniul 
graficii realizate pe calculator. 
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eja cunoscut în rân- 
urile amatorilor dar 
i profesioniştilor, 
OOL EDIT PRO face 
parte din seria de 
programe a firmei SYNTRILLIUM: 
COOL EDIT. 

Cei care au mai utilizat COOL 
EDIT 96 vor observa că facilitatea 
în operare a rămas cam aceași, la 
un nivel de lucru rapid şi perfor- 
mant.  Fişierele care pot fi 
deschise sunt în număr destul de 
mare. COOL poate opera cu for- 
mate WAVE (de mai multe tipuri ), 
IFF, AIF, VOX, etc. Pe de altă 
parte, ca exemplu, am înregistrat 
de pe CD formate MPEG Layer 3 
la 48000Hz, pe care am reușit să 
le deschid în COOL EDIT PRO şi 
să le transform . 

Deja introdusă o melodie, i se 
pot atașa diverse tipuri de efecte 
începând cu cele de gen Directă: 
Cakewalk, Cakewalk FX sau 
efectele de la JET. Pe lîngă aces- 
tea, COOL EDIT PRO are şi bânci 
de efecte proprii: Amplitude, 
Delay, filtre, Pitch bender . 
Efectele pot fi aplicate pe 
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toată înregistrarea sau doar pe o 
zonă de selecţie. Astfel dacă 
întroduceţi o melodie şi vreţi să îi 
adăugaţi un ecou la ultimul 
cuvânt din fiecare vers, nu trebuie 
decât să măriţi reprezentarea 
grafica (are destule butoane de 
ZOOM), să-l selectati, şi sâ-i apli- 
caţi efectul de ecou pe care îl veţi 
găsi în mai multe bănci de efecte. 

Tot referitor la efecte, multe 
dintre ele au deja pre-setate mai 
multe stări. 

Folosind aceste transformări, 
veţi fi uluiţi de modul cum vă sună 
melodia prelucrată. De altfel, 
băncile de efecte sunt foarte sat- 
isfăcătoare, apropiindu-se de 
cerințele unui studio muzical de 
performanţă medie. 

COOL EDIT PRO este dotat și 
cu generator de semnale, sem- 
nale care şi ele sunt deja pre- 
setate și pot fi aplicate direct ca 
transformată a sunetului sau pot 
fi mixate independent cu melodia. 
Folosind înregistrari instrumen- 
tale de o calitate cit de cît accept- 
abilă, puteţi utiliza COOL pentru 
samplare în compunerea de neg- 


ative. Programul oferă posibili- 
tatea de a schimba calitatea unei 
înregistrări, folosind filtrele para- 
metrice sau ştiinţifice. Dar şi 
invers, dacă avem o înregistrare, 
îi putem studia calitatea prin 
metoda analizei în frecvenţă (fre- 
quency analysis), alegînd un 


număr de puncte şi folosind trans- 
formata Fourie. Astfel COOL EDIT 
PRO ne oferă reprezentarea graf- 


lesa Poaeraea cauta 





ste vorba de un program de 
realizare tridimensionala a 
îi animaţiilor, imaginilor, 
titlurilor pentru diverse 
lucrări sau pentru paginile 
WEB. Modelarea tridimensională a 
acestora este foarte simplă și la 
îndemâna oricui, încă de la o 
primă butonare a programului. 
Sesiunile de lucru îşi găsesc 
finalizarea prin salvarea în clasice 
fişiere cum ar fi AVI pentru 
animaţie sau BMP, GIF, JPG, TGA 
în cazul pozelor. 

Pentru uşurarea muncii , COOL 
3D are predefinite obiecte, back- 
ground-uri care pot fi folosite în 
cadrul proiectului respectiv doar 
prin selectarea cu mouse-ul dintr- 
un meniu . Astfel peste un back- 
ground pot fi aşezate mai multe 
obiecte deja definite: un zar, o 
țigară, un pahar etc. Acestea pot fi 
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rotite şi translatate pentru a putea 
definitiva așezarea lor în spaţiul de 
lucru. 

Pentru a nu se limita aici, 
inserarea textului adaugă un plus 
la domeniul comercial al progra- 
mului (ma refer prin domeniu com- 
ercial la posibilitate programului 
de a realiza mici animații public- 
itare , poze cu reclame etc.) , prin 
vederea 3D a acestuia. 

Textului şi obiectelor li se pot 
ataşa diverse texturi (unele deja 
existente), sau efecte . Efectele se 
caracterizează prin faptul ca pot fi 
globale (shadow, glow, blur, fire) 
sau pe obiect separat pentru 
animaţie (dance , twist , explo- 
Sion). Efectele globale se fac 
văzute si în cazul unei salvări de 
gen poză , precum şi în cazul 
animației - mult mai spectaculos. 
Efectele pe obiect însă sunt aplic- 


abile doar animației. La formarea 
animației, utilizatorul poate opta 
pentru numărul de frame-uri pe 
secundă (implicit 15, dar poate 












ică a analizei în frecvenţă a unei 
înregistrari în coordonate nivel de 
sunet (dB decibeli ) - frecvenţa 
(H2). În funcţie de grafic, se pot 
lua masuri în vederea 
îmbunătăţirii calităţii audio . 

În concluzie, cu o placă de 
sunet bună și cu programul COOL 
EDIT PRO aţi putea aborda altfel 
lucrul în realizarea melodiilor. 
























ajunge mai sus), pentru numărul 
total de frame-uri al animației, 
calitatea modului de comprimare 
şi modul de realizare al acesteia. 
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În Pro Audio 8 notele pot fi introduse într-o mulţime de feluri, variind 
de la simpla aşezare pe portativ şi pînă la introducerea lor cu aju- 


torul unei clape. 


upă bunele aprecieri 

înregistrate cu versiunile 

6 şi 7, Cakewalk a con- 

tinuat seria ajungând la 

versiunea 8. În general 
CAKEWALK face parte din clasa 
soft-urilor de editare muzicală 
care se adresează unui public cu 
un nivel de pregătire în domeniu 
destul de ridicat. Acest lucru nu 
constituie un inconvenient pentru 
amatori, ei putând dobândi noi 
cunostinţe şi implicit să progre- 
seze în paralel cu utilizarea pro- 
gramului Cakewalk Pro Audio 8 
sau a versiunilor mai vechi. 

Să vedem de ce este capabil. 
Aici se lucrează cu fişiere MIDI 
sau WAVE, existând posibilitatea 
să lucrezi numai cu MIDI, cu WAV- 
uri sau concomitent şi cu MIDI şi 
cu WAVE. Astfel pot fi introduse 
fişierele MIDI iar pe un alt TRACK 
poate fi introdus (inserat) un fişier 
WAV şi aşezat acolo unde este 
dorit. WAV-ul poate fi aşezat cu 
mouse-ul (mai incorect) sau poate 
fi plasat folosind timpii de intrare. 
Astfel pot fi realizate mixări de 
MIDI - WAVE sau de mai multe 
WAV-URI. Programul oferă pînă la 
256 de track-uri disponibile. Deci 
practic, pe un soclu de melodie 
MIDI, poate fi aşezat un sample 
WAV. Am văzut acest lucru într-un 
studio muzical unde, folosind 
CAKEWALK de o versiune mai 
veche, a fost introdus peste un 


negativ MIDI, o interpretare live 
de chitară. Deci cu o placă de 
sunet foarte performantă, acest 
program poate fi folosit în studio- 
uri profesionale. 

Pe lîngă WAVuri, pot fi inser- 
ate şi fişiere video de genul AVI, 
MPG. Acestea dacă sunt inserate, 
vor introduce pe un track sunetul, 
care aici poate fi modificat cu 
efecte sau filtre sau poate fi 
adăugat alt sunet WAVE sau 
melodie peste cel iniţial. 





Dacă tot am amintit 
de efecte, acestea sunt 
de genul: Delay, Chorus, 
Flanger, Reverb şi multe 
altele. Efectele au o 
opţiune de ascultare 
înaintea aplicării. Nivelul 
calitativ al efectelor este 
ridicat sau coborât în 
funcţie de placa de sunet. 

Dacă se lucrează cu 
MIDI, notele pot fi intro- 
duse cu mouse-ul sau de 
la clapă, însă există posi- 
bilitatea să fie introduse 
pe un portativ, alegînd 
nota dorită. 

Există efecte şi pentru 
MIDI cum ar fi pitch ben- 
der, care pot fi desenate 
cu mouse-ul sau pot fi trasate 
liniar alegând puncte pe un grafic. 

Din MIDI Devices poate fi 
setată şi o clapă exterioară care 
poate fi folosită la editare muzi- 
cală. De altfel, Cakewalk are şi o 
bancă de sunete specifice instru- 
mentelor muzicale produse de 
KORG, YAMAHA, ROLAND etc., 
adică mai bine zis tonuri ale 
clapelor produse de mai multe 
firme. 

Încă din versiunea 7, 
Cakewalk avea dezvoltate niște 
aplicaţii de tipul mixer-efect cu 
mai multe sau mai puţine track-uri 
sau efecte. Aceste aplicaţii pot fi 





Cakewalk Pro Audio 
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activate peste o melodie în lucru, 
melodie care poate fi mixată 
folosind aplicaţia în speţă. Astfel 
de aplicaţii pot fi construite şi de 
câtre utilizator, cu propriile efecte, 
butoane, aşezare, în mod 
asemănator VISUAL C++. 
Cakewalk mai are şi posibili- 
tatea de cuantizare a notelor 
introduse în cazul fişierelor MIDI. 
După această scurtă analiză 
facută asupra Cakewalk Pro Audio 
8, în loc de concluzie aş prefera 
să caracterizez programul drept 
unul foarte folositor şi facil în 
modul de operare şi usurință 
dobândită pe parcursul studierii 





ce poate fi folosit 
de către simplii uti- 
lizatori şi pînă la 
producerea perfor- 
mantă de muzică în 





























cadrul studiourilor 
specializate 
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rld wide web-ul a 

devenit o compo- 

nentă caracteristică 

a internetului și este 

folosit de aproape 

toți utilizatorii din lume. Pornit ca 

un proiect de informare, web-ul a 

adoptat cu timpul standarde care 

i-au permis să transmită informaţiile 

în cele mai diverse formate, de la 

banalul text până la prezentări mul- 

timedia complexe. Totuși la un 

moment dat s-a cerut interactivitate 
cu aceste prezentări. 
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Lesson 7: Tweened Animation 





creating movement and change în a movie while 
minimizing fie size, In this lesson you leam how 
to make an object move across the Stoge, change 
in size, rotate, change color, and change shape. 


Using keyframes 

A keyframe is a frame where you specity changes 
in the animaton, |n îwcened animason, you create 
keyirames a! importani poinis in the timeline and 
te Flash create the lrames in behveen. 


1. Mthe Timeline isnit wisbie. choose View > 
Tiroebne. 


Keytrames appear as orcles n a frame. 
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Ce este FLASH? 

Firma Macromedia (foarte cunos- 
cută în comunitatea web-designer- 
ilor şi nu numai) a găsit o soluţie 
cât se poate de banală pentru 
prezentări interactive. Astfel s-a 
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un cap şi Flash 


născut FLASH. Acesta foloseşte 
componenta de desen vectorial 
din Freehand, combinată cu posi- 
bilitatea de a importa cele mai 
diverse formate (atât audio cât şi 
video) şi o mare uşurinţă în uti- 
lizare. 

Pentru cei care folosesc mai 
mult aplicaţiile din Microsoft 
Office, Flash seamănă oarecum 
cu PowerPoint. 


Obiecte 

Animaţiile Flash sunt împărţite în 
scene. De multe ori nici nu este 
nevoie să se folosească mai mult 
de o scenă pentru a realiza ceva 
cu totul deosebit. În fiecare scenă 
există 4 tipuri de obiecte : 

- Desene vectoriale - acestea pot 
fi modificate cel mai uşor, pot fi 
rotite, mărite sau micşorate, 
făcute transparente sau opace, 
după preferinţă. 

- Obiecte statice - acestea sunt 
desenele vectoriale salvate pen- 
tru a putea fi utilizate în mai 
multe locuri deodată (forme de 
butoane, litere, cifre) 
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- Animaţii - animații memorate 
pentru uz repetat. (cum face un 
buton când e apăsat) 

- Butoane - Acestea sunt animații 
formate din 4 cadre: primul este 
aspectul butonului inactiv, al 
doilea este aspectul butonului 
când se află cursorul deasupra 
sa, al treilea este butonul apăsat 
iar ultimul arată suprafaţa pe care 
trebuie să se apese pentru a acti- 
va butonul. 

Pentru fiecare animaţie Flash 
foloseşte o cale pe care o 
urmează un obiect. Aceasta 
poate avea orice formă, obiectul 
urmând-o întocmai de la primul 
cadru până la ultimul, făcând 
ajustări de viteză în funcţie de 
împrejurări. Aceste câi sunt dese- 
nate pe un layer special (path 
layer) care este invizibil şi este 
asociat layerului în care are loc 
animația propriuzisă. Ce trebuie 
reţinut că într-un layer poate fi 
animat un singur obiect. Pentru a 
fi animate mai multe layere tre- 
buiesc create mai multe layere. 






















Morphing 

Morphingul este procesul de tre- 
cere de la o stare la alta, trecând 
prin toate stările intermediare. 
Flash se bazează pe morphing în 
toate acţiunile sale. Astfel pentru a 
face o animaţie trebuie specificat 
primul și ultimul cadru, programul 
făcând restul. Flash ştie şi de mor- 
phing în adevăratul sens al cuvân- 
tului, adică transformarea unui 
obiect în altul, utilizând acelaşi pro- 
cedeu: se selectează în primul 
cadru obiectul iniţial iar în ultimul 
obiectul final. 














Comenzi şi condiții 
Flash are integrat şi un micro-lim- 
baj de programare, care este 

















Flash a fost conceput iniţial ca 
program de animaţie. Tocmai 
din acest motiv nucleul sau 
este un keyframer, un manager 
de cadre pentru animații. 
Pentru a crea un efect de 
spaţialitate Flash ştie să 
folosească layere (straturi) care 
se desenează unul deasupra 
celuilalt, într-un mod identic cu 
cele din Photoshop. 

Pentru desen, Flash pune la 
dispoziţie clasicele creioane, 
linii, pătrate și cercuri, împre- 
una cu o unealtă de umplut 
suprafețe. Acestea sunt toate 
foarte uşor de folosit chiar şi de 
cei care nu au talent la desen. 
Pentru creion, Flash pune la dis- 
poziţia. utilizatorului un set de 
opţiuni extrem de binevenite . În 
afara de clasica paletă de culori 
se poate alege dacă desenul să 
fie format din linii drepte, curbe, 
sau să rămână aşa cum a fost 
desenat. Astfel se pot desena 
pătrate sau cercuri aproape per- 
fecte foarte uşor, dintr-o singură 
mişcare de mouse. În caz că nu 
suntem mulţumiţi de desenul 
iniţial, programul ne permite sa 
facem ajustări la nivel de seg- 
ment, îndreptându-l sau rotun- 
jindu- pe fiecare după plac. 

Pentru umplerea contu- 
rurilor desenate avem o opţiune 
foarte interesantă. Putem 
umple suprafaţa cu orice 
culoare sau  degradeu se 
doreşte. De asemenea pentru 
contururile care nu sunt perfect 
închise există opţiunea umplerii 
lor în funcţie de găurile rămase, 
foarte folositoare dacă nu mai 
vrem. sa câutâm pixeli râtaciţi, 
sau efectiv nu vrem să existe 
margine într-un anumit loc. 
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Îmbinăm inutilul cu neplăcutul: Flash 4 poate să şi 
scrie şi să şi deseneze (Ana nu are de fapt mere) 












O simulare de pick-up ce are în centrul discului 
chiar sigla Macromedia...ura! 
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O animaţie foarte simplă. Cu puţin atenţie şi 
ghidurile noastre o puteţi face şi voi. 
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Cel mai oribil buton cu putinţă ce se poate realiza în 
Flash 4 şi care nu va apărea niciodată nicăieri. 























O animaţie....desigur. Parcă scrie Flas acolo...ce 





înseamnă asta....aaaa..Flash...dar mai e de scris. 


foarte uşor de învăţat şi îi per- metri. 
mite utilizatorului să realizeze 
scene complexe. Acesta ştie de 


condiţii, salturi între cadre şi alte 


astfel de elemente de bază. 
Butoanele sunt cele care folos- 
esc cel mai mult acest micro-lim- pe ultimul 
baj în următorul fel. Se pot pune animaţiilor. 


condiţii: dacă butonul a fost 
apăsat, fă asta, asta, sari la 
cadrul cutare. Toate acestea nu 
necesită scrierea efectiv cu mâna 
a instrucţiunilor, ci selectarea lor 
dintr-o listă, existând liste de 
comenzi şi liste de posibili para- 





Flash nu ştie să utilizeze 
butoane şi comenzi în timp ce 
rulează animații, ci doar în timpul 
când toate sunt oprite. Cel mai 
bine este să se pună butoanele 
cadru al 


Ce este nou în Flash 4? 

Flash 4 are o serie de opţiuni noi 
şi îmbunătăţiri aduse celor vechi. 
Fişierele din Flash 3 se pot impor- 
ta fără nici o problemă, operaţia 
fiind însă ireversibilă. 






















Librăriile din Flash 4 vă oferă o mulţime de imagini, 
butoane, simboluri deja create. 























de scripturi a fost mult extins, 
permiţând crearea de obiecte 
noi, alterarea proprietăţilor 
fiecărui obiect din mers, fără ca 
utilizatorul să umble în sursa. 
De asemenea a fost introdus un 
sistem de variabile şi contoare. 

Câmpurile de text pot fi 
folosite acum pentru introduc- 
erea de date, care urmează să 
fie prelucrate chiar de Flash. 
Astfel am văzut un generator de 
poezii făcut total în Flash în care 
utilizatorul introducea nişte 
cuvinte şi acestea erau folosite 












tuturor 


















Limbajul 
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foarte uşor de folosit voi demonstra 
aici cum pot fi obţinute efecte 
interesante în doar câţiva pași. Totuși 
înainte de a începe trebuie să prezint 
elementele de bază ale interfeţei Flash. 
Începând de sus în jos se pot obser- 
va: 
1) Sistemul de meniuri 
2) În partea stângă toate tool-urile care 
pot fi folosite, iar sub ele opţiunile pen- 


p... a vă convinge că Flash este 


REALIZAREA UNUI VIORPH 




















tru tool-ul selectat. 

3) pe acelaşi nivel, ocupând toată 
partea de centru şi dreapta a ecranului 
avem lista layerelor şi ... 

4) cadrele animației ce urmeză a fi real- 
izată. 

5) sub cadre avem suprafaţa de desen. 
Trebuie menţionat că interfața poate fi 
modificată după preferinţele fiecăruia, 
ordinea specificată de mine fiind cea 
implicită. 










































Se selectează creionul, se desenează un tri- 
unghi, apoi se selectează PaintBucket (sau se 
apasă tasta U) şi se dă un click în interiorul tri- 
unghiului. Poza ar trebui să arate ca în desen. 
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În fereastra cu cadrele se apasă sub numărul 
15, apoi F6. Acum avem un filmuleţ de 15 
cadre care nu face absolut nimic. 


o) 


Din căsuţa de dialog apărută se apasă pe 
“Tweening” apoi se selectează opţiunea 
“Teening-shape” şi se dă OK. 




















Selectâm al 15-lea cadru (pentru a fi siguri că 
este selectat el trebuie să aibă îndreptul său o 
linie verticală roşie), ca în imagine. Cu ajutorul 
gumei se şterge toată imaginea apoi se dese- 
nează un cerc pe care îl umplem ca la pasul 1. 


0) 


Se mai crează un cadru la 30, similar cu cel de 
la pasul 3. Se şterge totul şi se 
desenează/umple un dreptunghi. Se aplică paşii 
4 şi 5 pe suprafaţa dintre cadrele 15 si 30. 











Se dă click cu butonul drept pe suprafața dintre 
cele două cadre şi se alege “Properties” 


2 


Pentru a vedea animația se apasă tasta 
ENTER. Dacă totul a fost făcut cum trebuie ar 
trebui să vedem cum triunghiul se transformă 
în cerc apoi în dreptunghi. 
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pentru a crea o poezie. Cu toate 
că scotea nişte rezultate de-a 
dreptul amuzante, el funcţiona, 
oferind o alternativă celor care 
nu vor să înveţe java sau 
javascript. 

Compresia datelor în Flash4 
este deasemenea mult mai 
bună, fără pierderi de calitate, 
reducând ceea ce ar fi putut fi 
făcut în HTML de la 500kbytes 


introduse Scene Inspector şi 
Object Inspector, care permit tre- 
cerea de la un obiect (sau 
scenă) la altul fără efort şi trans- 
fer de date printr-un simplu 
copy/paste. Tot legat de com- 
presia datelor, acum se pot inte- 
gra în animații MP3-uri, însă 
consumul de resurse în timpul 
vizualizării va creşte dramatic. 
Flash ştie acum să exporte 





se folosea înainte la generarea 
paginilor de web care conţineau 
SWFuri - animații flash) a fost 


eliminat, existând acum o 
opţiune “publish” foarte 
asemănătoare cu cea din 


Frontpage, fiind acum foarte 
uşor să punem pe Internet 
realizările noastre. 

Biblioteca de obiecte predef- 
inite a fost îmbogăţită şi ea cu 


DL 0E242 


realizarea unor site-uri de web 
complexe care să arate bine şi 
să atragă clienţi. 





Prozerae 









+ Pluuri 
Program uşor de utilizat, 
limbaj de scripturi foarte 
puternic. 












Videa 
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Nu există o documentație | 16/32 Mb 






la doar 50 kbytes sau mai puţini 
în funcţie de grafice şi repetitivi- 
tatea lor. Tutorialele au fost 
modificate corespunzător pentru 


formate 


a prezenta utilizatorului noile 
facilităţi. 
Pentru lucru mai eficient 


între scene sau obiecte au fost 


N EALIZAREA 
NEI 
ANIMAȚII 


entru a specifica drumul pe care îl va par- 
Piu un obiect într-o animaţie se 

foloseşte guide layerul. Acesta nu este 
necesar decât în cazul în care obiectul se va 
mişca pe o traiectorie care nu este dreaptă, 
deci nu este activ iniţial. 


animaţiile 


Quicktime, AVI, Gifuri animate, 
wav-uri (doar sunetele), EPS 3, 
Ai (Adobe Illustrator) sau ca 
secvenţe de GIF-uri, 
PNG-uri şi DXF-uri (Autocad). 
Programul Aftershock (care 


în cele mai folosite 
pe internet: Apple 
oricând trebuie, 
JPEG-uri, dacă nu se doreşte. 


mai bun 


foarte multe animații, sunete şi 
butoane foarte bine şi îngrijit 
realizate, care pot fi folosite 
nemaifiind 
nevoie să se creeze altele noi 


În principal Flash 4 este cel 
program 


adecvată pentru utilitarele NEI] 


|COMENTARIU___| APRECIERE | 
Cel mai bun pro- 
gram pentru real- 
izat prezentări 

multimedia. 



























Link recomnanelat 


pentru 








pa se ss e A 











crearea guide layerului 


Pentru început trebuie să activâm guide layerul. 
Pentru aceasta se dă right-click pe numele 
layerului în care va avea loc animația şi 
selectăm “Add motion guide”. Observăm că 
deasupra layerului a apărut încă unul cu 
numele “Guide layer 1”. 


e am îm Dom Map mov ver e ca 
28| SR) tza) = j[a papi a 





pregătirea guide layerului 


Se selectează guide layerul din listă apoi în 
interiorul său se desenează (cu linia sau 
creionul) traiectoria pe care o va urma obiectul. 
Apoi facem guide layerul să conţină tot atâtea 
cadre cât viitoarea animaţie. Să presupunem 
că dorim 25 de cadre. Selectăm cadrul 25 şi 
apăsâm F6 pentru a adăuga unul nou. 





CEI 
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pregătirea obiectului 
pentru animaţie 


Desenâm obiectul (de exemplu un cerc) ce va fi 
animat. Îl selectâm, apoi apăsâm F8 pentru a-l 
converti într-un obieect static. Din dialogul ce 


apare selectăm “Graphic” și îi dăm un nume 
(“cerc” de exemplu). 





[i ERE E alia Ea) 








animația 


Activâm opţiunea View/Snap şi mutăm cercul 
la unul din capetele liniei ce desemnează 
traiectoria. Pentru ca animația să meargă , cer- 
cul trebuie să se fi lipit cu centrul de capătul lin- 
iei. Creem un nou cadru la poziţia 25, tot cu F6 
şi mutăm cercul la capătul celălalt al liniei. 








și totuși.. se miscă 


Dăm un right-click pe suprafaţa dintre cele 
două cadre, selectâm Properties/ 
Tweening/Motion Tween, dăm OK şi apoi 
ENTER. Acum cercul nostru ar fi trebuit să 
urmeze traiectoria desenată în guide layer. 
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setari în funcţie de Modulul POETI 
genul muzical al MIDI suporta el 
AAN Eeicloi formate | e aa 
POP, ROCK, JAZZ, CLA- audio MID, I 

SIC, VOCAL, FLAT sau STM, IT, ULT, 

poate fi uşor configurat 669, FAR, 

cu mouse-ul în modul MED, MDL, 

[0 rela NST,  OKT, 

modul avem posibili- WOW, MOD, 

ee: celdMălzeilei S3M, XM, 

de tip: REVERB, 3D, MTM. Altă 

WIDE. Aceste trei funcţie spe- 

[e (0 ci: TC Mel cială a modu- 

Ei Malaele lee ului MIDI ar 

(lao Ciuci fi cea MIDI 


pretată melodia: HALL, 
ROOM, STAGE, STADI- 
UM. Aici avem şi efecte 
F/X (11 efecte) cum ar 
fi:  flange,  inverted 
flange, robot voice, 
pitch up, pitch down, 
dry etc. Equalizer-ul poate fi 
folosit doar la fişierele audio 
MPEG. 

Mixer-ul este compatibil cu 
cel din Windows. CD player-ul per- 
mite pentru cei conectaţi la 
INTERNET sa foloseasca infor- 
maţiile din CDDB (CD DATABASE 
unde se gasesc informaţii despre 
aproximativ 100.000 titluri de CD- 
uri). De asemenea, este posibilă 
convertirea de pe CD a melodiilor 
în formate WAV sau RA (real 
audio). 

Modulul Real Audio poate fi 
folosit pentru play-erea for- 
matelor: windows (WAV), sun 
sounds (AU, SUD), apple (AIP), 
MPEG (MP1, MP2, MP3), real 
audio (RA, RAM, RM). Tot pe 
acest modul pot fi ascultate for- 
mate MP3 sau RA fara download 

area fişierelor. În timp ce este 
rulat un format MP3, RA sau WAV, 
JET AUDIO permite derularea unei 
ferestre cu versurile pe care le 
recunoaște din fişiere cu extensie 
TXT sau RTF. Modulul real audio 
poate înregistra şi formate WAV 
sau RA cu sursa de la microfon. 


karaoke file ce lucrează cu fişiere 
KAR şi permite afişarea ver- 
Surilor, 

Specific JET AUDIO este 
realizarea playlist-urilor într-un 
mod uşor: prin ferestre de tip 
explorer: Este posibilă adăuga- 
rea de fisiere, de directoare și de 
URL-uri. 

Remote controlul de la JET 
AUDIO acoperă cu precădere 
majoritatea funcţiilor și poate fi 
ajustat pe patru nivele de 
mărime. 

Un lucru esenţial din progra- 
mul JET AUDIO este prezenţa unui 
compartiment video ce pemite 
vizualizarea filmelor de formate: 
AVI, MOV, MPG, DAT si Real 
Video. Acest compartiment per- 
mite şi aplicarea efectelor sonore 
la filme. Astfel, în timpul derulării 
unui format mpg, utilizatorul 
poate alege un efect de tip STAGE 
realizind un sound de cinema. 
Altă particularitate a comparti- 
mentului video este aceea de 
captură de imagine în format gra- 
fic BMP. Afişajul auxiliar de nivele 
de sunet poate realiza mai multe 
reprezentari. 

Există special în pachetul de 
programe JET AUDIO o aplicaţie 
pentru schimbarea culorilor şi a 
înfățișării grafice, unde, cu aju- 
torul unor texturi de diverse mate- 
riale sau chiar poze este schim- 
bată total interfaţa grafică. 


dezvoltarea aplicaţiilor 
pe calculator în domeni- 
ul multimedia a ajuns la 
0 dezvoltare exponenţia- 
la. A spune cuiva ca 
habar n-ai de fişiere MP3, WAV, 
RA este o situaţie jenanta pentru 
un utilizator de calculator. Să 
vedem ce aduce nou JET AUDIO 
în domeniu, un player care încor- 
poreaza o multime de facilitaţi pe 
care le-ai putea obţine cu zeci de 
programe adunate pe hard-disk. 

Ceea ce urmeza a fi prezen- 
tat, este o noua versiune de JET 
AUDIO de la COWON System 
(http://www.cowon.com) cu un 
suport multimedia îmbunataţit şi 
cu o grafica satisfacatoare. 

La prima vedere, JET AUDIO 
se prezinta ca un rack ce are în 
modul grafic urmatoarele compo- 
nente: modul equalizer (software 
DSP), mixer, CD player (CD data- 
base server), mp3 player (şi nu 
numai), modul MIDI, modul video, 
remote control şi afişaj auxiliar de 
nivele de sunet. 

Grafic equalizer-ul este rea 
lizat în 20 de benzi , cu șase pre: 





Avînd în vedere faptul că majori- 
tatea posturilor de radio au şi 
emisie pe INTERNET, firma 
COWON a oferit în acest set de 
programe şi un radio virtual cu 
multe posturi fixate deja. 
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“Sa mpă 
128C37.0%4 mp3 
134 mp3 
1460E0044 mp? 
144E0E0 064 mp3 
14480€0124.mp3 
172458-034 mp2 
172488.044 me3 
20333C0-044 mp3 
2030300064 mp3 
2030300134 mp3 
29FEBSO-01A me3 
24FBR90OMA ne? 
zonahiz mp3 
JAD-19890526-194.M/AV 


În principiu JET RADIO per- 
mite ascultarea a peste 1000 
staţii radio de pe INTERNET. 
Acestea sunt așezate pe 103 
categorii: după stilul muzical, 
după tipul postului sau după ţara 
de provenienţă. 

Programul permite împărţirea 
pe categorii și selectarea de pos- 
turi noi la voia operatorului. 





Foarte multe tipuri de for- 
mate audio suportate, 
înregistrare, etc. 





Unele din facilităţile lui pot! 
fi obținute free în mai 
multe programe. 


[COMENTARIU ___| APRECIERE 


Un program mai 
profesionist de 
ascultat muzică. 


Nttp://ewnu.Cowon.Com 














„Ubisoft 


acă ai un calcu- 
ator care poate 


ITS 


Ubisoft 
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i să reproducă co- 
mentariul unui 
ilm, o clapă 









































MIDI, de ce ar mai trebui 
să mergi la Conservator? 









































Poate doar ca să înveţi 
muzică. Dacă vrei să te 
distrezi şi în acelaşi timp 
să-ţi impresionezi pri- 
etenii cu interpretarea 
live a unor piese 
răsunătoare, poţi folosi 
programul PIANO HITS 
produs de UBI SOFT. 

Piano Hits propune 
un model practic de 
învăţare pe şapte melodii 
cunoscute: Imagine (John 
Lennon), Your Song (Elton John), 
Lady Madonna (J. Lennon & Paul 
McCartney), Fields of Gold 
(Sting), Don't you worry about a 
thing (Stevie Wonder), Old Time 
Rock'n'Roll (George Jackson), Oh 
Happy Day (Edwin R. Hawkins), 
melodii care apar și în meniul 
principal al programului. 

Selectînd o melodie din aces- 
tea ai accesul la alte trei opțiuni : 
musique - acces la secţiunea 
muzicală, exercices - acces la 
secţiunea practică şi paroles - 
acces la versuri. 

În secţiunea muzicală există 
două moduri: un mod video unde 
poţi vedea cum este interpretată 
piesa (este prezentat un film pe 








Secţiunea muzicală - modul video 


care apare un pian cu doua mâini) 
şi un mod keyboard unde inter- 
pretarea este facuta pe o 
claviatură virtuală pentru a vedea 
mai cu atenţie notele. Pe claviatu- 
ra virtuală, clapele apasate de 
calculator sunt marcate cu doua 
culori diferite corespunzătoare 
fiecărei mâini. Tot în sectiunea 
muzicală se poate opta pentru o 
interpretare mai lentă sau mai 
rapidă a melodiei, care în mod 
implicit este la viteza normală. 
Opțiunile de play, stop, derulare 
la nota trecută sau urmatoare, 
play loop, sunt prezente de 
asemenea într-un “navigation 
bar”. Dacă vrei să auzi numai o 
zonă a melodiei: refren, solo, 





există o bară pe care acestea pot 
fi selectate pe cale grafică. 
Melodiile din Piano Hits sunt 
înregistrate pe track-uri, astfel 
încât poţi audia: acompaniamen- 
tul, pianul + acompaniamentul + 
voci sau numai pianul. 


În secţiunea de practică este 
luată detaliat fiecare melodie şi 
este explicată interpretarea pe 
note la nivelul părţilor compo- 
nente: verse, chorus, bridge. 
Exemplele pe note sunt 
însoţite de explicaţie vocală 
în engleză. După ce ai ascul- 
tat o parte, poţi să o inter- 
pretezi şi să o înregistrezi 
pentru ca, prin comparaţie, 
sa apreciezi corectitudinea. 
Meniul de înregistrare 
are opţiuni pentru salvarea 
interpretării în format MIDI 
şi analiza prin comparaţie 
între partea originală (înreg- 
istrarea programului) şi 
înregistrarea utilizatorului . 
Secţiunea lirică permite 
afişarea versurilor melodiei 
şi colorarea cwvintelor care 
trebuie cântate sincron cu 
play-area instrumentalului 
(gen karaoke). 
Dacă operatorul are 
neînțelegeri în ceea ce 





Secţiunea muzicală - modul keyboard 


priveşte noţiunile muzicale 
prezentate în exemple sau în alte 
explicaţii, Piano Hits oferă şi o 
parte de teorie - tehnică - glosar. 
Orice termen neclar folosit în pro- 
gram este explicat vocal şi are şi 
un exemplu prezentat pe note 
care poate fi ascultat. 

Programul este oferit pe 
suport CD (care face parte dintr-o 
colecţie mai mare LEARN & 
PLAY), este necesar pentru buna 
funcţionare un keyboard MIDI iar 
pentru a obţine o calitate core- 
spunzătoare a sunetului, Ubi Soft 
recomandă folosirea unui sound 
card GIS (Guillemot International 
Software) MAXI Sound TM 64 . 


IMPRESII FINALE CERINȚE 


486 DX2/66 
la keyboard. Are o bancă Pi | 


Te învaţă repede să cînţi 


de exemple mare. 256c VGA 





Ca să înveţi cu adevărat ai 
nevoie de clapă şi atunci 
de ce să nu iei pian? 


Este un ghid ce 
te învaţă să cînţi 
7 melodii mari şi 
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„upă cum se ştie, orice PASUL 1 

film de lung metraj, clip Ne propunem să realizăm corpul din figură 
publicitar sau videoclip şi să îl animăm asemânător filmului AVI de 
conţin secvenţe de ani- pe CD din directorul filme. 
3 maţie realizate pe staţii = 
„grafice, în proporții mari, mereu în con- 
„tinua creştere. Drumul spre astfel de 
realizări are şi el un început pe care 
„Voi încerca să vi- prezint la un nivel cât 
mai accesibil. Am ales pentru 
„realizarea unei mici animații lucrul cu 
„programele AutoCAD. şi 3Dstudio 
datorită facilităţii cu care se operează, 
"atit în 2D (plan) cât şi în 3D (spaţiu). 








De La Niva ABC 
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PASUL 2 

Corpul este alcătuit din trunchiul A, 
picioarele B1 şi B2, picioarele find alcătuite 
din segmentele 1,3,5, şi articulațiile 2 şi 4. 

















































































PASUL 3 
Lucrul începe în Autocad în plan. Pentru 
segmentul 1 : desenâm cu ajutorul comen- 
zii CIRCLE cercurile concentrice ce 
reprezintă pentru acest segment centrele 
de articulaţie. Comanda CIRCLE poate fi 
selectată din meniul DRAW sau poate fi 
introdusă direct de la tastatură în linia de 
comandă. 


PASUL 6 PASUL 7 
Prin comanda EXTRUDE Pentru realizarea gău- 
veţi ridica conturul închis rilor, veți aplica comanda 
de la pasul trecut cu o EXTRUDE pentru cer- 
înălţime dorită. curile interioare. După 
Astfel segmentul 1 aceasta din corpul de la 
se prezintă acum ca un pasul trecut folosind 
corp 3D. Vizualizarea comanda SUBTRACT veţi 
spaţială se realizează cu extrage cilindrii. 
comanda  VPOINT. În Înălțimea de Extrude-are 
imagine este rendat cu a cilindrilor găurilor tre- 
materialul implicit ce buie să fie mai mare sau 
poate fi schimbat. egală cu h segment 1. 


PASUL 4 
Pentru materializarea vederii plane a segmentului 
1 vom construi 2 linii ce pornesc şi se sfirșesc 
pe conturul cercurilor mai mari desenate în pasul 
anterior. Linia este desenată folosind comanda 
LINE. Recomand să desenaţi doar o linie iar 
cealaltă care este simetrică să o desenaţi 
folosind comanda MIRROR. Comanda MIRROR 
funcţionează după principiul oglindirii. Alegem 
punctele de oglindire chiar centrele cercurilor. 


PASUL 5 
Pentru rotunjirea intersecţiilor cerc-line, 
vom utiliza comanda FILLET (realizează 
racordări). Am obţinut astfel conturul seg- 
mentului 1 dar noi avem nevoie de 
reprezentarea spaţială. Pentru a putea 
începe reprezentarea 3D, transformam 
conturul în contur închis prin comanda 
PEDIT şi opţiunea JOIN. 
































PASUL 8 
Segmentul 3 a fost realizat 
din mai multe corpuri. Un 
dreptunghi ce poate fi dese- 
nat folosind comanda POLY- 
GON din meniul DRAW, un 
semicerc unit cu un drep- 
tunghi. Pentru a realiza semi- 
cercul unit cu dreptunghi veţi 
construi cercul, dreptunghiul 
iar apoi folosind comanda 
TRIM veţi înlătura semicercul 
nedorit. Pentru a construi 
linia exact din punctul de 
cota cea mai mare a cercu- 
lui, la aplicarea comenzii 
LINE, alegeţi punctul de 
început Quadrant . 


PASUL 9 
La realizarea 3D a corpurilor componente ale 
segmentului 3 am utilizat comenzile: 
EXTRUDE si MIRROR3D. 

Comanda MIRROR 3D am folosit-o la 
desenarea furcii (1) pentru articulaţie. Am 
desenat mai întâi componenta (1.1), iar apoi 
prin comanda MIRROR3D care funcţionează 
asemănător cu cea din 2D, am desenat şi 
componenta (1.2). 

Comanda MIRROR 3D realizează oglindi- 
rea faţă de un plan care poate fi definit prin 
3 puncte. 
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PASUL 10 


Pentru unirea corpurilor în 
segmentul 2 am folosit 
comenzile MOVE si UNION. 


PASUL 14 

Elementele de articu- 
laţie 2 şi 4 desenate 
folosind opţiunea de 
desenat cilindrii din 


PASUL 11 


Realizarea segmentului 5 este 
asemânătoare cu a celorlalte 








PASUL 12 


cu dreptunghi. 


însă aici este vorba de un con- 


tur pentagonal . 





PASUL 15 


Folosind comanda 


MOVE am asamblat 
1,2,3,4,5: 


PASUL 16 

Trunchiul A: se desenează mai 
întâi un contur cu comanda 
LINE, se racordează (rotunjirea 
colţurilor) cu comanda FILLET 


Apare din nou construcţia semicercului unit 


PASUL 17 

Conturul realizat la 
pasul trecut este extru- 
dat (aplicarea comenzii 
EXTRUDE). 


PASUL 13 
Segmentele  1,3,5 
desenate 3D. 


PASUL 18 

Cilindrii pe care se 
montează picioarele 
B1 si B2 sunt dese- 
naţi independent de 


meniul DRAW și sub- 
meniul SOLIDS. 


PASUL 19 

Folosind comanda MOVE, 
se asamblează piciorul B1. 
pe trunchiul A. 


PASUL 23 

Pentru segmentul 3, am mutat 
sistemul de referinţă pentru 
rotaţie folosind din meniul 
HIERARCHY - PIVOT opţiunea 
AFFECT PIVOT. Astfel segmen- 
tul 3 se va roti în jurul axei 
articulației 2. În mod 
asemânâtor se lucrează şi 
pentru celelalte entităţi. 


PASUL 25 

Cel mai facil mod de realizare 
a animației: folosind butonul 
ANIMATE. Astfel se face 
animația cadru cu cadru. 


şi apoi este transformat în 
polilinie închisă cu comanda 


PEDIT. 


PASUL 20 
Piciorul B2 este 
realizat cu 
comanda MIR- 
ROR3D față de 
planul de sime- 
trie al trunchiu- 
lui A. Desenul 
propus este 
terminat. 


PASUL 24 

De la butonul SELECT AND LINK , 
entităţile sunt legate între ele pen- 
tru ca la rotația sau translaţia de 
exemplu a segmentului 1, să se 
țină cont de existenţa seg- 
mentelor 3,5. 











ataşa _cilinarii 
articulaţie. 


PASUL 21 


Urmează a i 
pentru 


se trunchiul A și apoi 
uniţi cu acesta prin 
comanda UNION. 


Desenul AutoCAD în format DWG 
este importat în 3D Studio. Odată 
cu importarea i se pot stabili para- 
metrii cu privire la modul de abor- 
dare al desenului ca obiect sau ca 


sumă de obiecte. 


PASUL 22 

Desenul importat este deja 
recunoscut ca o mulţime de 
entităţi. Fiecare entitate are 
un sistem de referinţă ataşat 


care nu corespunde cu cel 
dorit la proiectare. (Dacă 
vrem să rotim un segment în 


jurul unui punct de 
articulaţie, acesta se va roti 
după sistemul de referință 


PASUL 26 

Randarea animației în fişier 
AVI. Se pot seta rezoluţia fil- 
mului sau  compresia 
fişierului exportat. 


Cafe alta zi nemtmealt 2) 
Petar e e i 


Cm fi 
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propriu şi nu după axa articu- 
latiei). 





PASUL 27 
Avi-ul poate fi vizualizat de 
la orice media player. 
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NEL JELUXE 


Mindscape 





ma 'obabi! că oricare dintre noi 
a simţit nevoia să-şi 

exprime ideile arhitecton- 
ice. Probabil că unii s-au apucat să 
şi spargă pereţii, să-şi constru- 
iască garaje sau, pur şi simplu să- 
şi rearanjeze mobila. Dacă astfel 
de decizii au condus la rezultate 
dezastruoase, şi de cele mai multe 
ori greu de reparat, un program 
CAD (Computer Aided Design) ar fi 
fost o sculă extrem de folositoare. 
Ca să nu vă aventuraţi într-un 
univers CAD destul de sofisticat 
(cum ar fi cel al AutoCAD-ului 14), 
Un astfel de caz este KeyCAD 
Deluxe versiunea 3.0. Aplicația are 
două mari componente: una pentru 
design 2D (KeyCAD) și alta pentru 
design 3D (KeyCAD 3D), indepen- 


Je „Et Viem numa Fammst Mode Modes Tocla Wind Help 


le) pure) n) 17], 





dente una faţă de cealalta. 


20 
Principala calitate a KeyCAD care 
îţi sare în ochi este acurateţea. 
Dimensiunile se calculează 
"inginereşte” (se poate defini o 
scară ce permite reprezentări 
reale), fiecare obiect putând fi 
definit numeric prin două zone: 
coordinates fields (coordonate) şi 
edit bar (dimensiuni şi unghiuri) 
Sunt implementate facilităţi 
între care se numără binecunoscu- 
tul "grid” dar şi "magnetic point” 
sau "view aperture” ce-ţi permite 
vizualizarea unei zone în jurul  cur- 
sorului care defineşte granița sub 
care un "snap point” devine activ. 
Desenarea se poate face atât în 
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REDACTOR: 


plan (ortho grid) sau izometric (iso- 
metric grid). 

Sculele se împart în 4 cate- 
gorii: 

- de selectare (o scula: select); 

- de desenare (8 scule: punct - 5 
moduri; linie simplă - 12 moduri, 
printre care poligone, tangente etc; 
linie dublă - 6 moduri; cerc - 8 mod- 
uri, printre care cercuri concen- 
trice, tangente, elipse etc; arc de 
cerc - 9 moduri; linii spline - 3 mod- 
uri: spline, bezier şi sketch; text; 
dimensiuni - 7 moduri pentru 
dimensiuni oriziontale, verticale, 
unghiuri etc.); 

- de inserare (3 opţiuni: imagini - 
fişiere Bitmap, simboluri şi obiecte 
- obiecte OLE înregistrate în 
Windows); 

- de setare (11 moduri) cu ajutorul 
cărora se poate modifica modul în 
care desenezi (snap, magnetic 
point, coordonate absolute etc.). 

După ce ai trasat un plan, ai la 
dispoziţie unele funcţii de ajustare 
a desenului (pentru evitarea liniilor 
care se intersectează într-un mod 
nepotrivit). 

Pentru uşurarea muncii, KC 
3.0 vine însoţit de peste 5000 de 
simboluri predefinite, de un real 
folos, împărţite pe categorii (exem- 
plu: contruction, home-ofiice, elec- 
tronics). Poţi astfel să duci la bun 
sfârşit o activitate de proiectare 
precisă, ce poate fi aplicată în 
orice domeniu: arhitectură, dia- 
grame sau scheme electronice, 
ceea ce face din KeyCAD Deluxe un 
program bun. La toate acestea se 
adaugă şi compatibilitatea cu 
AutoCAD . şi TurboCAD, lucru ce 
constituie un plus mare, lucrările 
făcute în KC putând fi folosite şi în 
medii mai pretenţioase. 


şi 3D 
Aplicația de modelare 3D este, 
după părerea mea, destul de 
slabă. Primul fapt care te face să 
spui asta este interfața cu utiliza- 
torul extrem de greu de folosit. 
Lipsesc până şi barele de defilare, 
astfel încât uneori "pierzi” zona de 
lucru şi cu greu o mai regasești. 
Sistemul de comenzi este greoi: ai 
un toolbar din care selectezi una 
dintre scule, care îţi deschide alt 
toolbar cu opțiuni pentru scula 
respectivă,  defineşti punctele 
necesare _trasării şi după aceea 
confirmi alegerea. 
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Chiar dacă modul în care 
lucrezi este foarte greoi, ai la dis- 
poziție întreaga gamă de mijloace 
pentru modelare 3D: obiecte (linii, 
cilindri, sfere etc.), funcţii (extrude, 
spirale etc) aplicarea de texturi pe 
obiecte (fie numai o culoare, fie 
texturi importate din fişiere 
Bitmap). 

Sa considerăm că am reuşit să 
creem o scenă 3D. Urmează ren- 
derizarea ei ' (raytracing) care 
durează extrem de mult , al cărei 
rezultat poate fi exportat în fişier 
Bitmap, Targa, Tiff sau Gif. Dacă 
mai adâugâm și faptul că nu prea 
vezi ce se întâmplă (poţi să aşezi 
lumini dar nu obsevi efectul decât 
după raytracing) lucrurile stau 
destul de rău. 

KC 3D mai posedă un modul 
cu ajutorul căruia se pot realiza 
animații. Principiul se bazează pe 
definirea de keyframe-uri. Aceasta 
înseamnă realizarea unor frame-uri 
intermediare cu ajutorul cărora se 
poate defini o animaţie. Şi aici 
lucrurile stau râu, sistemul fiind 
foarte greoi și consumator de timp, 
iar animația obţinută se constituie 
de fapt din fişiere exportate 
secvențial în unul din formatele 
suportate. Totuşi, KC3D se poate 
folosi, însă pe răspunderea voas- 
tră. Mai ales că nu ai la dispoziţie 
un tutorial iar manualul este destul 
de haotic. 


5D? 

KC 3 îşi justifică existenţa pentru 
designul 2D intuitiv, precis şi folos- 
itor în unele situaţii, cu un rezultat 
mai mult decât satisfăcător. 
Modelarea 3D lasă foarte mult de 
dorit și nu se ridică în nici un caz la 
nivelul anului 1999. 


IMPRESII FINALE CERINŢE 


+ Pluzuri Pracerar 


Partea de 2D este bună, 486 DX2/66 


relativ uşor de utilizat Videc 
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Foarte slabă partea de 
render-urire 3D. Aplicaţii 
2D şi 3D nelegate. 
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Un program 
lăsat balta de 
partea 3D 
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PRODUCĂTOR: 


e pare că există deja o 

modă a programelor desti- 

nate proiectării de case şi 
că oamenii nu mai au altceva de 
făcut decât să-şi etaleze talentele 
arhitectonice. Spre deosebire de 
KeyCAD Deluxe - care are o desti- 
nație mai generală - Bob Vila's 
Home Design (BVHD) este desti- 
nat creerii de planuri semi-profe- 
sionale pentru clădiri. Aceasta 
înseamnă o implementare 
aproape integrală a celor nece- 
sare: design al construcţiei 
respective, decoraţiuni interioare 
şi prezentare spaţială a rezultatu- 
lui. 


1. Search 1001 Home Plans. 
Este o bază de date ce cuprinde 
1001 de înregistrări despre 
diferite proiecte, fiecare înregis- 
trare cuprinzînd o serie de specifi- 
caţii extrem de detaliate. Peste 
aceste informaţii tehnice, mai 
avem la dispoziţie şi materiale ca: 
vedere din faţă (schiţă şi color); 
planuri detaliate ale fiecărui nivel; 
o animaţie "home tour” (o variantă 
3D a casei care se roteşte) şi 
nişte vederi” 3D cu interioare 
luate din diferite unghiuri. Unele 
din planuri pot fi editate în 
secțiunea a doua: 


DISTRIBUITOR: 


Este principala componentă şi 
reprezintă "motivul existenţei” 
BVHD. Componenta îţi furnizează 
un mod simplu şi eficient de 
proiectare pentru planuri arhitec- 
turale. Bineînţeles că se foloseşte 
un sistem de tip "la scară” 
trasarea făcându-se într-o 
suprafaţă ce poate fi marcată de 
un grid în funcţie de preferința uti- 
lizatorului. Distanţele pot fi expri- 
mate în ambele sisteme: metric şi 
anglo-american. 

Filosofia aplicaţiei desem- 
nează fiecare componentă a 
proiectului drept un obiect (fie câ 
este zid, fereastră, podea, text 
sau simbol). Această abordare 
permite o manevrare simplă şi 
precisă a obiectelor prin propri- 
etăţile lor. Fiecărui obiect îi este 
atașat un "simbol” 3D, astfel că 
un obiect este definit complet atât 
în plan cât şi în spaţiu. Pe lângă 
biblioteca proprie de simboluri mai 
pot fi importate obiecte 3D create 
cu alte programe (este suportat 
formatul *.mal al KeyCAD-ului). 

"Sculele” care sunt puse la 
dispoziţie se împart în două cate- 
gorii: pentru trasat şi pentru 
obiecte. Trasarea priveşte în gen- 
eral zidurile - două butoane (draw 
wall şi adjust wall) sunt suficiente 
pentru gestionarea zidurilor. Mai 


REDACTOR: 


există moduri pentru trasarea de 
ţevi şi cabluri, suprafeţe (covoare, 
linoleum etc.) şi diferite forme 
geometrice. 

Obiectele se împart în 
planşeuri, scări, ferestre, uşi şi 
simboluri iar totalitatea obiectelor 
din aceeaşi categorie formează un 
layer. Fiecare dintre aceste 
obiecte poate fi încărcat din bib- 
liotecile "built-in” sau importate 
din alte fişiere. Textul este tratat 
ca un obiect dar fără reprezentare 
3D, el servind unui scop descrip- 
tiv. 














Mai sunt implementate 2 facilităţi 
foarte utile: una prin care se 
trasează dimensiuni (necesară în 
momentul punerii în practică a 
proiectului) şi una prin care se cal- 
culează aria și perimetrul unei 
suprafeţe. 

O altă opţiune de prim rang 
este posibiltatea proiectării pe 
mai multe nivele (maxim 20), pen- 
tru fiecare nivel generându-se un 
plan separat şi putându.-i-se ataşa 
o descriere şi o înălţime. 

Independente de această 
secţiune, dar disponibile sub inter- 
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faţa ei, mai sunt două module 
foarte importante: 3D Roof Editor 
şi 3D Viewer. Primul serveşte la 
proiectarea celui mai înalt nivel: 
acoperişul şi este de fapt un pro- 
gram de proiectare spaţială, sim- 
plu şi cu puţine opţiuni (necesare 
şi oarecum suficiente pentru un 
acoperiş): suprafeţe, coşuri, fere- 
stre şi deschideri. 

3D Viewer este şi el o apli- 


proiectul realizat, cu tot cu sim- 
boluri şi restul de obiecte, într-o 
scenă 3D care îţi permite o imag- 
ine a cum o să arate în spaţiu 
măzgăleala pe care ai trasat-o. Şi 
el e o componentă simplă, per- 
mite un sistem de navigare şi 
rotire în toate direcţiile, dar de 
fiecare dată scena este recom- 
punsă, lucru deosebit de deran- 
jant. 


3. Bob Vila Video Tips. 

Este o colecţie de clipuri video în 
format QuickTime care ocupă un 
CD (al doilea, aşa se justifică de 
ce BVHD vine pe 2 CDuri). 
Structurate în 3 categorii (Getting 
Started, Interior Consideration şi 
Exterior Consideration) şmecheri- 
ile lui nea Bob reprezintă un 
moment tipic american. Adică ţi 
se spune ca în documentarele de 





incursiunii în lumea mirifică a 
caselor (noi am spune a vilelor). 
BVHD s-ar potrivi în colecţia de soft- 
ware al unui agent imobiliar pentru 
zona Băneasa - Primăverii - Snagov. 
Uşurinţa cu care se poate utiliza ar 
fi un motiv în plus! 

Bine structurată, aplicaţia poate 
susține un proiect arhitectonic "cap- 
coadă” fiind o alternativă de luat în 
calcul, chiar dacă se situează la un 


caţie separata, care render-izează nivel semi-profesional. 


pe Discovery, cu mari pretenţii şi 
aere, cum să-ţi gestionezi spaţiul 
din bucătărie, cum săţi alegi 
terenul pe care îţi faci casă, de ce 
să-ţi angajezi un arhitect etc. Totul 
este de fapt un mare carusel 
comercial, cu instrumente ce 
funcţionează de ani buni (la ei), 
iar utiltatea unei astfel de 
abordări scapă unei societăţi 
unde funcţionează instrumentele 
"Spagă” şi "tun”. 





IMPRESII FINALE CERINȚE 


+ Plururi Pracerar 


Importă diferite formate Pentium 166 


de fişiere iar partea 3D Viclec 


este mai evoluata | 256c, 2Mb | 
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„„„însă nu evoluata sufi- 
cient pentru a fi cu Harci 


adevărat utilă. 80 Mb 
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O alternativă 
buna dacă vrei 
să-ţi proiectezi 
casa. 


4. Visit Home Design On 
Line 

Încercăţi voi la 
<www.comptons.com/cgi- 
bin/cie.pl?homedesign,home- 
design>, că eu m-am saturat de 
atâta proiectare. 


Cam acesta a fost al doilea pas al Linie rece mcieit 


Wwww.comptons.com 
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= D Home Architect este 
=5 produs de firma 

Broderbund şi face parte 
din game Broderbund Home 
Products. Programul poate fi uti- 
lizat deopotrivă de arhitecţi sau de 
oameni fără pregătire în domeniu 
cu aproape la fel de mare efi- 
cienţă. Ideea de bază a acestui 
program este că ajută la planifi- 
carea construcţiei unei case şi 
aşezării mobilierului în aceasta 
fără a fi un arhitect expert sau 
cine ştie ce. 


Mînuire 

O mică observaţie asupra acestui 
program ar fi că toate dimensiu- 
nile sunt date în țoli (1 
țol=25.4mm) iar noi, românii, nu 
prea utilizam această unitate de 
masură. 


Să facem o casă. 

Primii care trebuie desenaţi într-un 
proiect sunt pereţii. Aceştia pot fi 
avea diverse grosimi, de la 2 până 
la 12 țoli (304.8 mm). Pereţii pot 
fi aşezaţi în orice direcţie, nu 
numai  perpendiculari, putând 


obţine locuinţe cu un aspect cât 
mai ciudat. 

În caz că nu nimerim bine şi 
uităm să închidem o cameră, 
3DHA se prinde şi o închide exact 


3DHA are mai multe moduri de a vedea casa din proiect. Se poate vedea 
3D fie plasând o camera de luat vederi în interiorul casei, fie vedere izo- 
metrică a etajului curent, fie toată casa văzută din exterior, fie secţiuni din 
casă privite dintr-un plan orizontal. Din fiecare din aceste vederi se pot 
aduce modificări tuturor obiectelor vizibile, de la mărime, la culoare şi până 
la materialul din care să fie confecţionate. 


cum trebuie. După ce au fost 
plasați, pereţii pot fi mutaţi sau 
redimensionaţi foarte uşor. 

Construcţia unei case începe 
în 3DHA cu parterul, urmând ca 
fundaţia, celelalte etaje şi 
acoperişul să fie generate în 
funcţie de acesta. Totuşi, pentru 
cei care ştiu ce fac există posibili- 
tatea creerii manuale a celorialte 
etaje ale casei. 

Programul ţine cont în perma- 
nenţă de spaţiul în care se poate 
trăi, afișându-l în permanenţă pe 
ecran. Aceasta se face scăzând 
din aria totală a casei, suprafeţele 
ocupate de mobilier, scări, etc. 
3DHA găseşte automat 
bucătăriile, băile şi celelalte 
camere în funcţie de obiectele 
existente, şi le marchează core- 
spunzător, calculând şi 
suprafeţele ocupate de acestea. 

Acoperişul poate fi construit şi 
el în ce fel vrem, putând să aibă 
diverse înclinații. Totuşi mode- 
larea acestuia este destul de 
greoaie, deoarece nu există un 
mod vizual de a o realiza, ci se pot 
modifica doar nişte numere. 

Biblioteca de obiecte ce pot fi 
plasate în casa este de-a dreptul 
impresionantă având zeci de 
mese de toate felurile, formele, 
dimensiunile şi destinațiile, 
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Interfața este destul de simplă , constând în suprafața de 





desen şi meniul de unde se aleg obiectele ce se vor așeza 


în proiect. 





becuri, prize, scaune, fotolii, 
şezlonguri, WC-uri, duşuri, chiu- 
vete, etc. În afară de obiectele de 
interior există o bibliotecă cu 
copăcei, leagâne şi alte obiecte 
care pot fi puse în curte. 

3DHA are o bibliotecă de 
materiale pe care le poate aplica 
pe toate obiectele. Ele sunt 
împărţite în clase şi culori, având 
fiecare destinaţii speciale. Unele 
sunt texturi pentru pereţi, altele 
țigle pentru acoperiş, etc. Totuşi 
utilizatorul nu este împiedicat să 
pună ferestre de cărămidă sau 
pereţi de pânză. Există o opţiune 
de rendering a casei cu toate 
materialele aplicate pe obiecte, 
care nu este foarte reuşită ci pusă 
ca să nu zică lumea că nu exista. 

Pentru a verifica dacă nu 
există erori grave în planul casei 
există o opţiune numită Plan 
Checker care verifică legăturile 
dintre camere, dacă au destule 
ferestre sau nu sau dacă se poate 
ajunge în fiecare dintre ele dând 
sugestii pentru a crea o locuință 
cât mai confortabilă. Altă facilitate 
interesantă este calculul costului 
de producţie al casei. Acesta se 
realizează prin specificarea 
preţului unitar al fiecărei compo- 
nente din casă, programul cal- 
culând costul final. Astfel am 
văzut că doar punând preţuri deri- 


zorii la fiecare componentă (1 liră 
sterlină) am ajuns la un cost final 
fabulos (85000 lire) ceea ce mi-a 
dat un pic de gândit asupra 
prețului real al unei case. 


Şi în concluzie... 

Per total, 3D Home Architect este 
un program foarte bun , cu nişte 
mici scăpări la reprezentarea 
obiectelor 3D şi afişarea materi- 
alelor. Totuşi acestea nu sunt 
nişte probleme foarte grave, 
deoarece el poate exporta casele 
construite în formatul DXF şi ast- 
fel construcţia şi renderuirea 
poate fi terminată într-un program 
ca 3D Studio sau Autocad. 


IMPRESII FINALE CERINŢE 


+ Pluzuri Praserar 


Uşor de folosit, interfaţă Pentium 166 


simplă. Viclec 


/Nencrie 
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Şi aici partea de render- 
urire nu este foarte ridi-  E3EIEI] 


cată calitativ. E |__stm | 
|COMENTARIU___| APRECIERE 


Alături de Bob 
Villa este un pro- 
gram bun de 
făcut case. 
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www.brotierbund.com 


















| și calculatorul poate avea 
EMOȚII... 








multimediă & hardware 


tremee 
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i revista ce dă senzaţii tari calculatorului tău! 
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Mindmaker 


ame Commander este un 

program de recunoaștere a 

vocii care rulează sub 
Windows9x optimizat special pen- 
tru jocuri fiind destinat eliminării 
unei părţi din comenzile fizice din 
timpul jocurilor transformîndu-le în 
comenzi vocale. Odată pornit el 
rămâne în background şi încearcă 
să recunoască toate zgomotele 
care vin de la microfon comparân- 
du-le cu sunetele aflate în baza de 
date. Cum funcţioneaza? După ce 


Dilie 
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tasta asociată comenzii respec- 
tive. Astfel pentru orice joc sau 
program se pot defini comenzi 
vocale pe care GC le va 
recunoaşte şi le va executa. Am 
mai încercat Game Commander 
pe Quake 2, spunându-i să sară, 
să scoata rail sau puşca, dupa 
preferință şi a făcut întocmai. 
Pentru a defini o comandă nouă 
se foloseşte opţiunea Train, care 
ne pune să zicem de 3 ori acelaşi 
lucru penrtu a calcula eventualele 


Commanderului acceptă oricâte 
programe cu o limită de 5 comen- 
zi pentru fiecare. Sistemul de 
recunoaştere a vocii se uită în 
primul rând după lungimea 
propoziției şi după puterea cu care 
s-a suflat în microfon, programul 
putând fi “prostit” prin fraze care 
au aceleași accente si lungime 
similară .Game Commander este 
creat de MindMaker INC şi este 
disponibil sub formă de versiune 
demonstrativă la pe CDul nostru. 


a recunoscut comanda, Game 
Commander trimite programului 


* 


BUD 


wmnomucnon Lb 


abateri ale vocii. 
demonstrativă a 


Versiunea 
Game 
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Magazinul tău de calculatoare îţi oferă multe alte jocuri de la ELECTRONIC ARTS 





Aliens VS Predator, Alpha Centauri, Andretti 
Racing Joypad, Biggest Names Best Games |! 
(Fifa '98, RTWC, Need for Speed 3, Future Cop 
LAPD, Trespasser, Die Hard Trilogy, Tiger Woods 
'99), Beatle Adventure Rally, Blade Runner, 
Commanche 3 Gold, Command & Conquer Mega 
Box (Red Alert + Counterstrike + Aftermath), Croc 
2, Cyper Tiger, Dark Omen Classic, Darklight 
Classic, Darkstone, Dune 2000, Dungeon Keeper 
2, F 22 Raptor, F16 + Mig 29, Fifa 98 World Cup, 
Fifa '99, Fighter Pilot, Fleet Command (Battle 





Group), Flight Unlimited III, Future Cop LAPD, Hot 
Wheels, Israeli Air Force, Knockout Kings 2000, 
Lands of Lore 3, LBA 2 Classic, Madden NFL 99, 
Moto Racer 2, Nascar Road Racing, NBA 98 Live, 
NBA Live 99, Need for Speed 3 (Hot Pursuit), 
Need for Speed 4 (Road Challenge), NHL 2000, 
NHL '99, Queen The Eye, Populos 3, Premier 
League Stars, Privateer 2 Classic, Recoil, 
Redline, Shogun. Sid Meyers Gettysburg Classic, 
SimCity 3000, Six of the best (Dark Omen, Sim 
City 2000, Need for Speed 2, Dungeon Keeper 2, 


Theme Hospital, Nuclear Strike), Slave Zero, 
Sports Car GT, Superbike World Championship; 
Supercross, Syndicate War Classic, System Shock 
2, Test Drive 4x4, Test Drive 5, The Sims, Theme 
Hospital Classic, Theme Park Classic, Theme 
Park World, Tiberian Sun, Tiger Woods, 
Trespasser, Ultima Ascension, Ultima Collection, 
Ultima Online Second Age, Wargames, WCW 
Mayhem, Wing Commander 4 ic 
Commander Prophecy Gold 
Ops), World War |! Fighters, X Files The Game 





Jocurile subliniate se află în promoție specială (preturi între 11 și 21$). Grăbeşte-te să comanzi acum. 





Nume și prenume 


Adresa exactă 


E A E E e aa E aa 


Numele jocului 


Nr. chitanță 












a nu mult timp după ce a 
| = pe piață una dintre 

plăcile TNT2 de bună cali- 
tate, Diamond a fost cumpărat 
de S3. Viper V770 Ultra a 
reprezentat ultima placă produsă 
de Diamond ca firma stand-alone 
și cu siguranţă cea mai perfor- 
mata dintre acestea. Deşi 
pornind de la specificaţiile stan- 
dard Nvidia ca frecvenţă a ceasu- 
lui şi realizare a plăcii, cu actuala 
realizare Diamond dovedește 
încă o dată valoarea produselor 
sale. 


TNT2 vs Voodoo 3 

Deşi aproape a devenit o între- 
bare retorică aceasta reprezintă 
cu siguranță încă un subiect de 
actualitate. Raspunsul acestui 
mega test, care pe lingă Viper va 
mai include TNT2-uri Xentor, S3 
Savage 4 şi Voodoo 3-uri va dove- 
di o dată şi pentru totdeauna că 
lupta actualei generaţii de carduri 
grafice a fost ciştigată de TNT2. 
Voodoo 3 din păcate pentru cei 
ce l-au produs iese în evidență 
doar prin preţ, avind o viteză 
apropiată de a TNT2-ului şi o cal- 
itate mult inferioară. Tot aici vom 
vedea că S3-ul continua să se 
afirme ca o placă de birou şi nu 
pentru  hardcore-gameri. sa 
vedem însă... 


Ce primeşti cînd 
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cumperi Viper-ul Ultra 
Specificaţiile placii se încadrează 
în indicaţiile Nvidia. Un ceas la 
150 Mhz şi memorie la 183 Mhz 
sunt la ora actuală o opţiune 
peste medie dar sub topul reco- 
mandat de alte plăci, chiar TNT2- 
uri. Specificaţiile în general 
întîlnite la astfel de plăci sunt de 
175 Mhz ca frecvenţă a ceasu- 
lui, cum este şi în cazul Xentor 
32-ului din acest articol. 
Diferenţa calculată este deci de 
16.6%. Aceasta însă este numai 
teoretică, diferenţa dintre placi 
constind în mult mai mult decît 
frecvenţa ceasului. 

Viper V770 Ultra este dotata 
cu 32 de mega de memorie la o 
viteza de 5.5ns, o viteză bună 
care permite overclock-uirea sa 
la o viteza rezonabilă de 175 Mhz 
(ceasul) cu 200 Mhz (memoria). 
Asta înseamnă că deşi aparent 
placa este dezavantajată de 
setările din fabrică randamentul 
sau este de fapt mult mai bun. 


TV-OUT 

Nu este greu de înţeles de ce 
fiecare producător încearca să-şi 
pună cit mai multe pe placa sa 
pentru a o scoate în evidenţa. 
Este greu de înţeles mutarea 
Diamond care a decis că plăcile 
sale pot fi cumpărate fără TV- 
OUT. Ca rezultat, Diamond este 
una dintre puţinele plăci TNT2, 
dacă nu singura, care nu benefi- 






Specificaţii tehnice: Viper V770 


Frecvenţă ceas/memorie default 


Memorie pe placă 
Z-Buffer 

Rezoluţie maximă 
Adîncime de culoare 
RAMDAC 









150 Mhz / 183 Mhz 
128 bit 

4X (1X, 2X compatibil) 
32 MB SDRAM 5.5ns 
32 bit 

2048 x 1536 x 32-bit 
32 bit 

300 MHz 

2048 x 2048 
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ciază de această opţiune. Este 
drept că nu prea mulţi vom vrea 
sa ne jucâm pe televizor jocuri 
însă este un lucru care lipseşte 
şi care cîndva s-ar putea să iasă 
în evidență foarte bine. 


Software şi Driveri 
Pentru cei care doresc şi jocuri, 
asta dacă există cineva care nu 
doreşte, Viper 770 Ultra conţine 
un bundle interesant constind din 
3 jocuri şi un program DVD. Ca 
jocuri este vorba despre 
Superbike World Championship, 
Wild Metal Country şi Need For 
speed 3, versiune a jocului ce nu 
poate fi jucată însă decit pentru 4 
ore. Soft-ul DVD este ZoranSoft 
DVD Player, folositor desigur în 
cazul în care aveţi şi DVD. 

Driverii plăcii, cel puţin la 
mine au suferit foarte mult. Deşi 
inteligent proiectaţi conținînd un 
soft denumit Incontrol Tools 99 
ce teoretic permite modificarea 
tuturor parametrilor plăcii ei s-au 
dovedit total ineficienţi, înce- 
tinind îngrozitor majoritatea 
jocurilor. Soluţia a fost instalarea 
Detonator-ului 1.88 cu care placa 
s-a înţeles foarte bine şi a rulat 
la o viteză mult mai ridicată. Cu 
acesta instalat InControll-ul nu a 
mai mers deci pînă la urmă nu a 
folosit la nimic. 


2D şi 3D 

Placile TNT2 în special, deci şi 
Viper-ul V770 Ultra au o foarte 
bună performanță 2D aceasta 
fiind permisă de un RAMDAC la 
300 Mhz. Rezoluţia pînă la care 
se poate merge este de 2048 x 


1536, însă probabil nu există 
multă lume să folosească aşa 
ceva. 

Ca parte de 3D placa este de 
excepţie. TNT2-ul pe 32 biţi avînd 
suport AGP 4X (compatibil 1X, 
2X) se mişcă deosebit de repede 
la o calitate a imaginii cum 3DFx 
de abia visează. Suportul 4X, 
chiar daca este nefolositor încă, 
îşi va dovedi cu siguranţă utili- 
tatea în foarte scurt timp, odată 
cu plăcile de bază ce îl vor supor- 
ta. Este impresionant după ce ai 
avut un Voodoo în calculator să 
treci la 32 de biţi adincime a 
culorii. Exploziile (în diverse 
jocuri) ca şi toate efectele de 
lumină şi culoare arată mult difer- 
it, ele fiind de altfel cheia atmos- 
ferei majorităţii jocurilor. 


Dacă şi cu parcă. 

Viper V7 70 Ultra este indiscutabil 
o placă bună. Deşi trebuie iniţial 
overelock-uită pentru a cîştiga un 
aproximativ 15% care o desparte 
de alte TNT2-uri ea depăşeşte 
multe dintre acestea în condiţii 
de test. Chiar şi fâră frecvența 
ceasului mărită placa se prezinta 
bine fiind depăşită dar nu cu mult 
de alţi competitori. Lipsa TV-OUT- 
ului este singurul aspect evident 
mai neplăcut pentru această 
placă, altă parte nu foarte bună 
fiind că ea nu aduce ceva 
deosebit de design-ul standard. 
Este pur şi simplu un TNT2 pe o 
placă bună, neavînd nici o facili- 
tate _ aparte oferita de 
producătorul plăcii. Atit. 










ICĂTOR 


uillemot este una dintre 

firmele care au anticipat 

mișcarea 3DFx de a 
fuziona cu o altă firmă şi de a-și 
produce singură plăcile, anunţind 
cu citeva luni înaintea acestui 
eveniment că renunţă la chip-urile 
3dfx şi că se orientează exclusiv 
spre Nvidia. Ca urmare 
Xentor-ul a fost prima placă cu 
TNT2 lansată pe piaţă. Acest 
lucru se vede numai în driverii 
plăcii, foarte grăbiţi şi în suportul 
AGP2X în rest placa fiind un TNT2 
foarte bun. 
Xentor-ul este oferit la noi în două 
variante. Este vorba de un fel de 
junior Xentor, acesta avind numai 
16 Mega de memorie şi ceasul 
setat la 125 Mhz. Ea este o placă 
destinata celor ce s-au decis sa 
aleagă S3 Savage 4 dar au apu- 
cat să citească acest articol şi 
s-au răzgîndit în ultima clipă, 
avînd un preţ de aproximativ 
140$ şi încorporînd cu excepția 
acestor menţiuni aceleaşi 
facilităţi ca şi versiunea Ultra, cea 
de a doua variantă ce ne este 
oferită. 


de Viper-ul Ultra, 


Ubisoft (231.67.69) 


Xentor 32 vine din fabrică cu 
setări de 175 Mhz pentru ceas şi 
183 Mhz pentru memorie. Deşi şi 
pe aceste valori placa ar mai 
putea fi overclock-uită pînă în 
aproximativ 190 frecvenţă a cea- 
Sului, este absolut inutil, deja 
riscîndu-se blocări ale sistemului 
în momentul în care placa este 
prea solicitată. Această viteza o 
depăşeşte și pe cea a 3D 
Blaster-ului TNT2 de la Creative. 
Am menţionat această placă 
deoarece alături de Viper este 
una dintre cele ce se pot găsi pe 
piaţa de la noi, Blaster-ul Creative 
fiind cea mai puţin performanta 
dintre ele, chiar şi în ciuda driver- 
ilor sâi ce simulează Glide-ul. Ca 
viteză, Xentor 32 este însă 
depăşit cu puţin de varianta over- 
clock-uită a Viper-ului, în formatul 
standard al acestuia depăşindu-l 
însă. Memoria este de 32 Mega 
şi este la o viteză de 5.5ns, 
viteză normală pentru TNT2-uri. 

Opţiunea celor de la 
Guillemot faţă de suportul TV s-a 
dovedit mult mai inteligentă decit 
cea a Diamond-ului. Guillemot are 
inclus şi un TV-OUT ce îţi va per- 
mite şi excese de megalomanie 
cînd 15” nu îţi mai sunt de ajuns 
şi vrei ca lîngă Radu Vasile s-o 
vezi pe Lara Croft la TV. 





SS is 
Frecvenţă ceas/memorie default 
Magistrala de memorie 


Memorie pe placă 
Z-Buffer 

Rezoluţie maximă 
Adîncime de culoare 
RAMDAC 


29/3p 


Braphies Card 


a 
175 Mhz / 183 Mhz 
128 bit 


32 MB SDRAM 5.5ns 
32 bit 

2048 x 1536 x 32-bit 
32 bit 

300 MHz 


Mărimea maximă texturi 2048 x 2048 
Alte facilități 


Alpha-Blending; Anisotropic Filtering; Anti-Aliasing; Bilinear Filtering 


NOTA 


at 
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VD Suport hardware integral 


Pachetele Xentor includ un set 
de driveri cam vechi care reduc 
performanţele plăcii cu aproxi- 
mativ 15%. Ei nu au nici posi- 
bilitatea de umblare la frecvență 
sau vsync. Instalarea, oricum 
necesară indiferent de placa 
cumpărată (Viper, Blaster sau 
Xentor) a Detonator-ului 1.88 
(XPC +1) va rezolva problema şi 
va da plăcii o viteză deosebită. 


Beneficiind de acelaşi RAMDAC 
de 300 Mhz placa poate dezvol- 
ta rezoluţii 2D foarte ridicate în 
paralel cu un nivel de culoare 
excelent. Atit în 2D cît şi în 3D 
viteza este foarte bună, cu 


setările standard Xentor 32-ul 
fiind cel mai rapid TNT2 oferit 
spre vînzare în România ca şi 
unul dintre cele mai ieftine, fiind 
cam cu 10-15$ mai ieftin decit 
rivalele sale. Deasemenea, per- 
formanțele 3D ca şi calitatea 
imaginii în jocuri ca Q3Test sau 
Half Life de exemplu sunt foarte 
bune, o rezoluţie ca 1024 x 768 
avînd ca rezultat un joc foarte bun 
Şi cursiv. 


€ 3 27... 

Xentor 32 este o placă bună atit 
în versiunea normală cit şi în cea 
Ultra. La ora actuală este cea mai 
bună ofertă calitate/preţ de la 
noi de pe piaţă şi dacă vreţi să va 
cumpăraţi o astfel de sculă 
căutaţi aici prima dată. 

















CREATIVE BLASTER 
AVAGE 4 


tît S3 cit şi ATI au încercat 
A: ofere soluţii 2D/3D 

însă de fiecare data (S3 
Savage 3D - Ati Rage 128 Fury) s- 
au lovit fie de o performanţă 
slabă Direct 3D, driveri slab real- 
izaţi sau incompatibilitate cu 
jocuri. 

De această dată S3 scoate la 
iveală un chipset cu o viteză iden- 
tică cu S3 Savage 3Dul produs 
de firma Hercules acum luni bune 
însă cu cîteva facilităţi în plus. 
Concurența pentru această placă 
este evident TNT2-ul cu 16 Mega 
şi răbdarea voastra. 


Caracteristici tehnice 

Ceasul şi memoria plăcii ating 
viteze execrabile, fiind aceleaşi 
cu placa din generaţia anterioară 
a firmei S3 scoasă de firma 
Hercules şi puţin peste specifi- 
caţiile standard ale lui Savage 
3D. Este vorba despre un ceas 
de 125 Mhz şi o memorie, deşi 
de 32 Mb la numai 143 Mhz. În 
plus, Blaster-ul Savage 4 are cea- 
sul doar la 100Mhz și memoia la 
125! Spre deosebire de celelalte 
plăci nu am reuşit să overclock- 
uim această placă, calculatorul 
blocîndu-se la cea mai mică mod- 
ificare a frecvenţei de lucru 
instantaneu. Acest lucru 
dovedeşte că poate deși undeva 
în fundul departamentului de 
proiectare de la S3 s-a dorit, 
Savage 4 nu este o placă desti- 
nată în principal gamerilor, fiind o 
placă în principal pentru aplicaţii 





2D şi nu de jocuri. 


instalare 
Am instalat placa pe 2 calcula- 


toare diferite pentru a o testa. O 
dată instalarea a mers bine, 
inclusiv introducerea driverilor, pe 
al doilea calculator însă totul s-a 
blocat din cauza driverilor, a fost 
necesară repornirea în safe 
mode, dezinstalarea driverilor 
originali şi instalarea celor de pe 
CD-ul 4XPC1. Totul a mers cît de 
cît bine apoi...pînă am vrut să ne 
jucâm. 


În jocuri 

Testarea jocurilor cu Savage 4 a 
avut citeva caracteristici comune. 
Pe lîngă viteza scăzută manifes- 
tată de toate am remarcat de 
fiecare dată o întunecime exce- 
sivă, pentru a juca bine trebuind 
de fiecare dacă ca brightness-ul, 
din joc sau din utilitare din 
Windows să fie setat chiar la 
maxim. În plus, deşi rezoluţia 
maximă a plăcii este indicată ca 
1280 x 1024 nu am reuşit să 
iniţializăm nici un joc la această 
rezoluţie, toate jocurile spunînd 
că placa nu o suportă. Deci 
maxim ne-am putut juca la 1024 
x 768. Driverii slabi de multe ori 
ies foarte râu în evidenţă, testind 
placa în Q3Test am văzut punerea 
foarte slabă a texturilor pe pereţi, 
aceştia fiind formaţi din pătrate 
care ba clipeau, ba se schimbau 
într-un mod foarte neplăcut. Este 
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o problemă de driveri nu de 
placă, dar pînă apar alţii mai buni 
e o problemă. 


S3Tc 

Compresia texturilor pusă la 
punct de firma S3 este cam sin- 
gurul punct (alături de preţ de 
fapt) de atracţie la această placă. 
Sărind peste detaliile tehnice 
inutile se remarcă cu adevărat 
diferenţa pe care aceast sistem îl 
reprezintă din punct de vedere 
grafic, cum se vede şi din unele 
poze. 

Placa reuşeşte însă să strice 
din utilitatea S3TC-ului, ceața din 
Q3Test de exemplu în loc să 
apară galben-roşiatică cum e la 
TNT2 apare de un albastru stri- 
dent, lucru care nu îmi pot da 
seama dacă este imaginea 
corectă, transformarea din roşu 
în albastru putînd fi la fel de bine 
un defect şi nu o facilitate. În 
rest, S3TC-ul în jocuri ca Unreal 
face cu adevărat minuni în 
materie de display al imaginilor 
însă, deşi impresionant grafic, nu 
trebuie uitat că aceasta este sin- 
gura facilitate special destinată 
jocurilor de pe Savage 4. 


Şi altceva? 
Placa nu include nici un bundle, 
deci nu vă aşteptaţi să vă jucaţi 


ceva în plus odată ce aţi 
cumpărat-o. Suportul de driveri ai 
plăcii este slab fie încetinind 
jocul, fie nereuşind să pună bine 
texturile. 

Dacă mă întrebaţi pe mine 
dacă aş opta pentru această 
placă doar pentru jocuri, răspun- 
sul este nu. S3TCul este cu 
adevărat impresionant dar 
Savage 4 abia dacă se compară 
cu TNT2-ul normal, ce să mai vor- 
bim de giganţii veniţi de la 3DFx 
sau Nvidia (3000 şi Ultra) iar asta 
mai ales la rezoluţii superioare 
unde se ajunge la performanţe 
destul de modeste. Veţi putea 
observa şi diferenţa din tabel 
între 800*600 şi 1024*768, 
imensă de altfel. Să cumperi de 
pe acum o placă expirată dar cu 
un foarte bun suport de tex- 
turi...nu este o idee prea bună. 
Preţul de numai 130-140$ este 
un avantaj, dar cu 10-15$ în plus 
îţi iei un TNT 2 care cu siguranţă 
te va ţine în lumea jocurilor. 


Specificaţii tehnice: 3D Blaster S3 Savage 4 


Frecvenţă ceas/memorie default 
Magistrala de memorie 

AGP 

Memorie pe placă 

Z-Buffer 

Rezoluţie maximă 

Adîncime de culoare 

RAMDAC 

Sistem compresie texturi 


100 Mhz / 125 Mhz 
128 bit 

4X (comp 1X, 2X) 

32 MB SDRAM 8ns 
32 bit 

1280 x 1024 x 32-bit 
32 bit 

300 MHz 

S3Tc 


anti-aliasing; Anisotropic filtering; &bit stencil buffer, Single cycle 




















VYoodo03 20% AGP 


16MB Ultra Hieb-Speed, Hieh-Resolution 20/30 Aecelerator. 


7 Million Triangles/sec, - 333 Megatexels/sec. TV/S-Video Out 3D Gaming at 60ips 


iteză şi preţ înainte de cali- 
V:: a fost sloganul cu care 

S3DFx şi-a lansat produsul. 
Evoluţia tuturor lucrurilor trebuie 
făcută însă şi sub aspect calitativ 
dar şi cantitativ. 3DFX din păcate 
a înclinat balanța spre viteză 
uitînd câ e important şi ceea ce 
vezi nu doar cum vezi. După ce pe 
rînd cu plăcile Voodoo și Voodoo 
2 a ocupat fără discuţie calcula- 
toarele oricărui gamer care dorea 
o placă destinată jocurilor, 3DFx 
pierde supremaţia în lupta pentru 
cea mai bună placă pentru jocuri. 
Trebuie remarcat însă, că efor- 
turile de a obţine viteză a celor de 
la 3DFx au fost pline de succes, 
placa dovedindu-se în teste cea 
mari rapidă dintre toate. 


instalare & bun 

Din momentul în care o vezi placa 
uimeşte prin imensitatea de cool- 
er care o însoţeşte. Deși destul 
mare acesta nu poate ţine locul 
unui ventilator ceea ce reduce 
posibilităţile de overclock-ing ale 
plăcii, cel mai bine ea trebuind 
păstrată la frecvenţa default. 

Vooodoo 3 3000 este o placă 
AGP 2X. Instalarea a mers foarte 
uşor, placa intrînd imediat în slot 
şi a fost recunoscută la bootare 
de Windows fiind instalaţi driverii 
care o însoțesc și mai tirziu de 
noi driverii de pe CD-ul 1 XPC pen- 
tru performanţă optimă. Nu am 
întîmpinat nici un fel de problemă 
pe parcursul instalării. 

Din punct de vedere al rapor- 
tului. preţ/calitate, pachetul ce 
conţine Voodoo 3 3000 prezintă 
un balans bun, pe lingă placa 


foarte rapidă pe care o conţine 
fiind prezente, alături de CD-ul de 
instalare 3 jocuri complete şi 
anume FIFA 99, Descent 3 şi 
Unreal, versiuni optimizate 3DFX, 
plus un cupon cu care poţi primi 
gratuit jocul Unreal Tournament. 
Acestea ar costa aproape 80$ 
deci reprezintă o ofertă intere- 
santă. Bundle-ul software este 
unul dintre cele mai generoase pe 
care le-am întîlnit, depăşit ca val- 
oare chiar şi pe cel de pe Viper 
V770. 


Ce este ea. 

La un preţ de circa 170$ placa 
Voodoo 3 3000 se situează între 
puterea TNT2-ului normal şi a 
celui Ultra. În concluzie, din punct 
de vedere al preţului placa nu 
este exagerată, fiind chiar o 
ofertă buna. Să vedem ce primim 
însă în aceşti bani. Viteza chip- 
ului este de 166 Mhz, deci chiar 
peste unele TNT2-uri Ultra, cum 
ar fi Viper-ul Diamond sau 
Creative-ul (150Mhz) dar şi sub 
altele ca Xentor 32 sau Hercules 
(175Mhz). Frecvența memoriei 
este inferioară oricărui TNT2 cu 
numai 166Mhz faţă de 183 sau 
chiar 200Mhz) Memoria plăcii 
este însă de numai 16 Mb, un 
dezavantaj evident faţă de cei 32 
ai plăcilor cu care concurează şi 
faţă de anul în care ne aflăm. 

În plus 

Puterea 2D a Voodoo 3-ului pare 
a fi cea mai bună în comparaţie 
cu celelalte plăci testate şi 
prezentate aici, singura care o va 
depâşi urmînd a fi Matrox G400 
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care de abia a apărut şi care va 
avea un preţ substanţial mai ridi- 
cat. Puterea 2D este asigurată de 
un RAMDAC la 350Mhz şi posibil- 
itatea afişării de rezoluţii de pînă 
la 2048 x 1536. 

Un standard deja bine stabilit 
este de acum TV-Out-ul, prezent 
şi în Voodoo 3 3000 ca şi supor- 
tul integrat DVD. 


Concluzi 

Placa din păcate nu aduce nimic, 
ea fiind caracterizată pe Internet 
în multe locuri ca “un Voodoo 
Banshee cu  multitexturare”. 
Principalul său atu în lupta cu 
concurenţa (TNT2, G400) îl 
reprezintă prețul, cam cu 70$ 
sub un TNT2, performanţa pe 
care o oferă la aceşti bani fiind 
satisfăcătoare iar viteza 
senzaţională. 


poe 
N i 


În cazul în care căutați o 
placă oarecum mai ieftină, asta 
faţă de topul tehnologiei actuale , 
top aflat undeva la peste 250$ şi 
foarte rapidă însă nu deosebit de 
novatoare Voodoo 3 3000 poate 
fi alegerea ta. Dacă însă doreşti 
ca pe calculatorul tău să se afle o 
sculă de ultimă generaţie mergi 
pe mina firmei Nvidia cu TNT2. 
Oricum, sugestia mea este ca în 
cazul în care doriţi o placă grafică 
și nu aveţi foarte mulţi bani acum 
este să mai aşteptaţi circa două 
luni deoarece noua ofertă 3DFX 
(Napalm) şi Nvidia (NV10) ce va fi 
lansată în toamnă va genera o 
scădere reală de preţuri pentru 
actuala generaţie de plăci grafice. 
Sperăm ca în numărul următor sa 
reuşim să testăm şi să 
prezentăm în comparaţie cu 
plăcile testate acum şi marele 
Matrox G400 Max. 


[CE E PNI SD 9 09 NI 
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Alpha-Blending; Single Pass, Single Cycle Bump Mapping; Single 
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UNREAL 16 biţi 


ÎI 2) 


40.4 26.7 


UNREAL 32 biți 


QUAK 


S3 SAVAGE 4 


ÎN 


XENTOR 32 
S3 SAVAGE 4 
VOODOO 3 3000 


QUAK 


emca) 


EEE ET EEE 


E 2 16 biţi 


FEAA 


E 2 32 biţi 


ETER SIE EREI 


3D Mark 99 Max  800*600*16bit 


IIS 
VOODOO 3 3000 


Testele comparative au fost realizate în 
Unreal, cu patch-ul 225e instalat şi în Quake 
2. Testul 3D Mark a fost realizat cu 3D Mark 
99 Max la 800 x 600 x 16 bit. 

Plăcile TNT2 au beneficiat de o versiune 
Detonator 2.05 beta în timp ce Voodoo 3 
3000 și Savage 4 de ultimele versiuni de 
driveri ce pot fi gasite pe CD-ul primului 
număr XtremPC. Calculatorul de test a fost 
un Pentium 2 - 350 cu 128 Mb Ram. 


Analiza testului 

Din păcate pentru ea, placa ce iese cel mai 
mult în evidenţă este S3 Savage 4 care se 
afirmă puternic în mod negativ. Chiar dacă 
beneficiază de una dintre cele mai perfor- 
mante facilităţi de pe piaţă, S3TC-ul, acesta 
nu justifică şi nici nu compensează diferenţa 
de viteză față de celelalte plăci. În plus, dri- 
verii trebuie instalaţi şi răsinstalaţi ceea ce 
produce o groază de bătaie de cap. Savage 
3D nu este un chipset pentru un om care 
vrea să fie relaxat şi să nu-şi configureze 
fiecare joc de 10 ori pînă să-l lanseze și sâ- 
| joace odată. 3D Blaster Savage 4 face cel 
mai mult saltul negativ ca viteza odată cu 
creşterea rezoluţiei. La fiecare nivel de 
rezoluţie placa pierde între 10-20% din put 
ere. Remarc încă o dată negativ ceasul la 
numai 100Mhz al chipset-ului. 

Placa cea mai echilibrată din test s-a 
dovedit Voodoo 3 3000. La un preţ mult sub 
TNT2-uri, Voodoo 3 3000 asigură o viteză 
excelentă, datorită glide-ului depăşind cele- 
lalte plăci chiar şi în condiţiile unui ceas mai 
slab. Texturile în modul în care Voodoo 3 le 
afişează suferă însă calitativ, chiar și com- 
parativ cu versiunea 16 bit a plăcilor TNT 2 
fiind inferioare. 3000-ul s-a dovedit deci o 
placă rapidă care în condiţiile unui preţ 
rezonabil (pentru ceea ce oferâ) şi a jertifirii 
din calitate asigură o viteză deosebită fiind 
o alegere mult mai bună pentru cei cu cal- 
culatoare mai slabe, adică sub Pentium 3 
500/500 decit sunt TNT2-urile. În general 
3DFx-ul şi-a dovedit supremaţia pe calcula- 
toare mai slabe, cu cît puterea lor creşte cu 
atit diferenţa faţa de seria TNT micşorîndu- 
se. 

Cea mai viabilă alternativă care să 
îmbine viteza cu calitatea este Xentor 32. 
Deşi mai scumpă ca Voodoo 3 ea oferă o 
performantă buna, chiar aproape 
asemânătoare în condiţiile unei calităţi mult 
mai ridicate. Diamond-ul V770 suferă puţin 
în comparaţie cu Xentor-ul de pe urma cea- 
sului mai slab. Alegerea noastră pentru 
acest test este Xentor 32, o placă bună, via- 
bilă şi cu caracteristici deosebite. 

În concluzie alegerea XTREMĂ a acestui 
test este Xentor TNT2 iar placa de care tre- 
buie să vă feriţi este Creative Labs 3D 
Blaster Savage 4. 
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nceputul acestei luni l-a adus pe 
| ja programator de la ID în prim 

planul atenţiei mass-media. Nici nu se 
aşternuse bine 1 ale lunii că John 
Carmack postează pe internet primul 
benchmark acceptat de toată lumea ca 
real şi obiectiv ce compară noul K7-Athlon 
de la AMD cu Pentium 3-ul. Deşi teste au 
mai fost realizate pe internet de site-uri ca 
firingsquad. (www.firingsquad.com) aces- 
tea nu au fost considerate prea credibile. 
Testul Carmack. indica însa adevarul şi 
confirmă tot ce s-a spus pînă acum: K7 
depăşeşte ca performanţe Pentium 3-ul 
firmei Intel. Rezultatele sale arată în felul 
urmator: 


K7-600 K7-550. PIII-500 
73.9 685 538 
70.5 65.2 46.0 


TNT2 ultra 16 bit 
V3 3000 16 bit 


Diferenţa este evidentă şi nici nu trebuie 
comentată. Concluzia testului făcut de 
Carmack este că AMD K7 este momentan 
mai rapid ca Pentium 3 datorită în princi- 
pal construcţiei sale dar dacă nu vor reuşi 
să ţină pasul cu frecvenţa ceasului cu 
Intel s-ar putea să râmina în urmă ca per- 
formanţă. 

Cea de a doua ieşire în prim plan a lui 
Carmack în curs de numai citeva zile a 
fost realizată printr-un articol în LA Times. 
Poza sa a ocupat prima pagină a secţiunii 
Business cu un articol despre Macintosh. 
EI face o analiză reala a stadiului în care 
Mac-ul se găseşte din punct de vedere al 
suportului pentru jocuri. El suţine Mac- 
urile prin produsele sale care îl utilizează 
Cum nu se poate mai bine însă nu s-a 
putut abţine să nu se mire de ce unii se 
auto-orbesc pretinzind că Macuurile ar fi 
mai rapide ca PC-urile cînd evident nu 
sunt aşa. El a numit IMac-ul “acceptabil”. 
Carmack consideră că producerea de 
software pentru Mac este un lucru care 
este necesar şi corect, într-o industrie în 
care producînd pentru o anumita plat: 
formă ai încuraja un monopol care nu ar 
permite o dezvoltare sănătoasă a hard- 
ului şi soft-ului. 


MIE 


upta dintre AMD şi Intel, acum 
că mini-competitiorul lor Cyrix a 
dispărut, pare a fi din ce în ce 
mai apriga şi ambele firme cauta 
modalităţi de sporire a calitaţii în 
paralel cu reducerea costurilor. Ca 
urmare a acestui fapt, intel 
plănuieşte introducerea spre 
„sfirşitul anului a unui nou tip de 
„socket pentru procesoarele sale 





Atelier Organs AT — 20OR ATELIER 


i): în urmă cu ceva timp, a avea un 
pian în casă era un lucru extravagant, 
pe care şi-l permiteau doar boierii şi 
nobilii, acum acest lucru este posibil mult mai 
uşor datorită realizărilor în domeniu ale 
firmelor specializate. Pian electronic? Da. 
Pianul digital va înlocui (presupun) treptat 
pianul clasic, datorită faptului că cel digital 
foloseşte sunete înregistrate ( asemenea unui 
Ssampler) de la un pian clasic foarte bun, cu 
corzile bine reglate ( înregistrarea sunetului se 
face în cameră termostatată), spre deosebire 
de cel clasic care datorită corzilor fixate 
mecanic, şocurilor şi vibraţiilor va avea o 
uşoară tendinţă de distorsionare. Cam ce ne 
oferă firmele în domeniu ar fi Atelier Organs 
AT — 20R ATELIER (orgă) şi KR — 575 DIGITAL 
INTELLIGENT PIANO. 

Cu o interfaţă uşor de operat, AT - 20R 
Atelier face interpretarea şi compunerea 
melodiilor la orgă mult mai simplă şi mai 
rapidă. AT — 20R a fost proiectată în colabo- 
rare cu muzicieni profesionişti pentru asigu- 
rarea unui mod lejer de operare şi creaţie. 

AT — 2OR posedă o colecţie impresionantă 
de sunete de orgi (unele care ţin deja de 
domeniul istoriei muzicale ) de la cele de cat- 
edrală, la cele pentru teatru, jazz etc. 

Împreună cu colectia de sunete de orgă, 
acest model este însoţit şi de o bibliotecă de 
sunete de pian (stereo samplate). 


Pentium III, socket ce se doreşte 


orată de intel poartă numele. de. 
FOPGA 370 şi reprezintă o 


ANI WAN. E 


Clapele sunt prevăzute cu funcţii de atin- 
gere (senzitivitate) influenţind tonul melodiei. 
Posibila existenţă a pedalelor, precum şi rolul 
funcţional al acestora vor contribui la 
realizarea unui sunet natural de pian. 

Stilurile muzicale ce pot fi create se 
încadrează într-o largă plajă de posibilităţi 
datorită faptului că AT — 20R oferă şi sunete 
specifice altor instrumente . 

AT —2OR permite de asemenea şi crearea 
unei bânci proprii de stiluri şi sunete în funcţie 
de preferința utilizatorului prin intermediul 
opțiunii de salvare cu care este dotată orga. 

Un complet şi adevărat pian digial este 
KR - 575 Digital Intelligent Piano, este un 
pian de înaltă performanţă, construit pe 
claviatură gen Roland (88 note). KR - 575 
poate fi utilizat ca simplu pian sau poate fi 
folosit la crearea de diverse părţi instrumen- 
tale prin mai multe facilităţi oferite: 499 
tonuri, 12 seturi de tobe, un set de efecte, 
133 stiluri muzicale X 4 stiluri de orchestrație, 
polifonie pe 64 de voci. Piesele compuse pot 
fi salvate pe floppy ( 3,5"). 

Afişajul este destul de mare faţă de alte 
clape fiind prevăzut cu funcţia "touch screenn. 

KR — 575 mai permite şi folosirea unui 
microfon prin intrarea MIC cu transformator de 
voce. 

Sunetul este scos în 4 boxe stereo. Poate 
mai interesant ar fi faptul că pianul poate fi 
conectat uşor la calculator (permite folosirea 
şi pe PC şi pe MAC) şi în tandem cu o placă de 
sunet foarte performantă facilitează reali- 
zarea unui sound excelent. 
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Cristi Radu 


atrox a trecut destul de neobservat în 

M utima vreme deşi în trecut s-a dovedit 
un nume care ştie să-şi cucerească 
reputaţia, În timp ce toată lumea se concentra 
asupra luptei de pe piaţa plăcilor video dintre 
3dfx şi Nvidia, Matrox pregătea o ieşire la 
rampă cu un nou procesor denumit G400. 
Pentru cine îşi mai aminteşte, Matrox a mai 
încercat să ofere o soluţie de accelerare 3D cu 
chipul G200. Acesta nu a avut succesul scon- 
tat, cu toate că performanţele 2D erau foarte 
bune, mai ales datorită lipsei unor opţiuni de 
render care erau standard pentru plăcile de 
accelerare 3D, şi parţial datorită lipsei unui driv- 
er OpenGL atit de necesar în aplicaţile 3D şi în 
Quake2, jocul de la care a pornit toată nebunia. 
Procesorul G400 ar putea fi fratele mai 
mare al lui G200, însă doar un frate vitreg 


deoarece în structura sa de 
siliciu există unele modificări 
fundamentale. Şi acestea 
crează acele trăsături carac- 
teristice care vor face ca 
G400 să supravieţuiască în 
lumea concurenţei. 
Performanţele foarte bune 
pe care placa este capabilă 
să le ofere se datorează în 
mare parte arhitecturii dual- 
bus. Aceasta împarte magis- 
trale de date, pe care la o 
placă normală datele pot 
avea o singură direcţie, de la 
chip la memorie sau invers, 
în două magistrale de 128 
de biţi pe care se pot trans- 
mite simultan date între chip 
şi memorie. Performanţele 
realizate de această metodă sunt foarte mari, 
depăşind în momentul de faţă orice altă placă 
video de acest tip de pe piaţă. 


Are cineva două capete? 

Dacă da atunci le va putea folosi la întreaga 
capacitate graţie tehnologiei DualHead de la 
Matrox. Aceasta permite conectarea a două 
monitoare la o singură placă video Matrox 
Millenium G400. Pentru proiectare şi DTP un 
lucru foarte folositor, mai ales că imaginile de 
pe monitoare nu trebuie să fie independente ci 
poate exista o suprafaţă virtuală care este 
afişată pe cele două monitoare. Rămine de 
văzut cine o să-şi cumpere al doilea monitor 
pentru această facilitate. Şi dacă o să tre- 
buiască să fie un monitor tot de la Matrox... 


3D, 3D totul despre 3D 
Fără îndoială că cel mai interesant lucru la 
G400 este efectul de bump-mapping. Acesta 


G400 max 


este oferit şi de alte plăci (în specificaţii) însă 
nimeni nu îl suportă în hardware aşa cum o 
face G400. Bump-mapping-ul este o tehnică ce 
îmbunătăţeşte calitatea texturilor aplicate pe 
obiecte dînd impresia de denivelări în funcţie de 
sursele de lumină. Matrox foloseşte Environ- 
mental Mapped Bump Mapping care diferă de 
Emboss Bump Mapping folosit de alte plăci 
video. Efectul final este deosebit după cum 
puteţi vedea şi în imagini. Celelalte opțiuni sunt 
standard dar viteza la care sunt realizate le fac 
viabile spre deosebire de concurenţă la care 
fiecare aduce o penalizare de viteză. 

În concluzie Matrox Millenium G400 este 
spre surprinderea tuturor (chiar şi a lui John 
Carmack de la Id Software de renume pentru 
Q2 și Q3Arena), una dintre cele mai rapide plăci 
video din momentul de faţă. Singura concurenţă 
adevărată în afara TNT2-ului va fi probabil 
Voodoo 4 Napalm şi NV10 care vor avea şi 
accelerare pentru calcule matematice specifice 
transformărilor 8D. Pînă la iarnă mai este însă 
destul... 


Specificaţii tehnice: Matrox G400 


25 de microni (18 în curînd) 
256bit DualBus 
128 bit 


Tehnologie de fabricaţie 
Magistrala de date 
Magistrala de memorie 
AGP 2X, 4X 

Memorie pe placă 16 MB Millenium, 32 MB MAX, SDRAM 5ns 


Z-Buffer 32 bit 


Stencil Buffer 8 bit 


Adîncime de culoare 32 bit 


RAMDAC 300 MHz UltraSharp Technology 

DV! Suport hardware integral 

Rezoluţie maximă 2048 x 1536 x 32:bit 
Caracteristici grafice: 

Bump-mapping hardware, filtrare biliniară, triliniară şi anisotropică 


Full scene anti-aliasing. Single cycle multi-texturing 
Dual Head Technology, Vibrant Color Quality 2, TV Out 
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iamond Multimedia (mai 
] precis linia de plăci audio 
Monster Sound) a fost 


primul pas făcut în sensul 
renunţării la sunetul 3D redat în 
două boxe, ceea ce constituia un 
fel de "păcâlire” a simţurilor. 
Sistemul quadrofonic reuşeşte să 
imprime un spor de realism sune- 
tului, aşa că producătorii de plăci 
audio au început să treacă la com- 
ercializarea de plăci cu suport pen- 
tru 4 boxe. Aşa a apărut problema 
efectivă a boxelor. De obicei 
soluţia adoptată era un compro- 
mis care facea rabat (încă o dată) 
calităţii: boxele din față erau mai 


bune decât cele din spate - negli- 
jate în mod special. Bineînţeles că 
această soluţie nu se compară cu 
un sistem de boxe destinat pentru 
quadrofonie, cu boxe proiectate 


„special pentru a servi acestui 





scop. 

Atunci când Creative a intrat 
pe piaţa plăcilor cu suport pentru 
4 boxe cu Sound Blaster Live!, au 
avut un atu uriaş faţă de con- 
curență: Cambridge Soundworks. 
Componentă a Creative Inc. 
Cambridge Soundworks a trecut la 
dezvoltarea unui sistem cu 4 boxe 
pentru noile Sound Blastere: PC 
Works Four Point Sorround. lată că 
la 6 luni după realizarea primului 
FPS (în sfârşit, FPS nu mai 
înseamnă Frames per second), 
Cambridge Soundworks trece la 
noua generaţie: PC Works FPS 
2000. 

FPS 2000 porneşte de la 
design-ul precedentului, fiind de 
fapt o versiune îmbunătăţită a 
acestuia. În principal, noile 
facilităţi privesc o putere mai mare 
şi suport pentru ieşire audio digi- 
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ermedia a fost un chip care nu 
e stirnit prea multă viivă. 

Calitățile sale erau destul de 
sub placile vremii sale dar cu toate 
acestea actualul anunţ al începerii 
producţiei pentru chipset-ul 
Permedia 3 a stinit ceva vilvă. Cu 
toate acestea recentele rapoarte şi 
teste de pe Internet au arătat că 
chipset-ul Permedia 3 este scump 
şi totodată nefolositor de încet la 
jocuri. Ea este destinată încă de pe 
rafturile magazinelor prin bannerele 
de pe ea pentru "Graphics 
Productivity for Business and Web 
Professionals". Este o placă în spe- 
cial pentru WindowsNT, pentru graf- 
ică şi desktop şi mai puţin pentru 
jocuri pe care însă le suportă dar cu 
caracteristici mai slabe. Versiunea 
Create! Permedia 3, destinat mai 
mult jocurilor este aproape identic 
în specificaţii, surprinzător cu 
Permedia 3 VX1 , deci mare difer- 
enţă în materie de performanţă 2D 
sau 3D faţă de acesta nu va fi. 


Permedia 3 

Chipset-ul Permedia 3 vine cu nişte 
specificaţii iniţial atractive, aparent 
concurînd de pe picior de egalitate 
cu ultimele râcnete în materie de 
acceleratoare. Adîncime a culorii de 
32 biţi, rezoluţie maximă de 
2048x1536x32bpp ca şi un RAM- 
DAC la 300Mhz promiteau atit o 
performanţă 2D impresionantă cît 
şi calitate şi viteză pentru 3D. Ceea 
ce însă se pare că au lăsat placa 
baltă au fost viteza procesorului 
grafic, viteza memoriei de pe placă 
şi chiar performanţa 2D care nu 
poate ține pasul nici măcar la o 
rezulţie de 1600*1200 a desktop- 
ului. Viteza  chipset-ului este 
110Mhz, deci mai slab decit TNT 2- 
ul simplu şi chiar mai slab ca S3 
Savage 4. Punctul real de atracţie al 
plăcii este pentru cei care doresc să 
realizeze render-uri în programe gen 
3D Studio sau altele asemănătoare 
unde Oxygen-ul s-ar părea că se 


tală (S/PDIF-ul de la Sound Blaster 
Live! ) ceea ce permite eliberarea 
mufelor jack standard pentru alte 
ieşiri (caşti, amplificatoare). 

Sistemul este format dintr-un 
subwoofer şi 4 sateliți. 
Subwooferul are un difuzor de 
5.25 inch (13,3 cm) cu o putere 
de 25 wat (RMS) ce conduce la un 
sunet de 105 decibeli. Sateliții au 
2.5 inch (6,35 cm) şi o putere 
(fiecare) de 7 wat. Se ajunge ast- 
fel la un sunet de 95 de decibeli. 
Chiar dacă nu sparge geamurile, 
sunetul este suficient pentru a vă 
delecta vecinii cu cele mai noi 
achiziţii de MP3-uri, CD-uri sau 3D- 
shootere. 

"Pupitrul de comandă” poate 
fi aşezat la îndemână şi îţi permite 
pornirea/oprirea sistemului, 
ajustarea volumului sau a echili- 
brului între boxele din faţă şi 
spate. Din păcate nu există control 
pentru subwoofer sau înalte/başi. 

Modul de instalare este 
extrem de simplu. Transformatorul 
pentru amplificatorul situat în sub- 
woofer este extern şi se poate 
aşeza pe podea. Kit-ul conţine tot 
ce trebuie: cabluri destul de lungi, 
dispozitive de prindere a boxelor şi 
a controlului, manual etc. Din feri- 
cire cablurile au mufe standard 


ceea ce înseamnă că o extindere a 


comportă mai bine faţa de alte car- 
duri grafice însă cert este că pentru 
simplul utilizator ea este o totală 
inutilitate. 


Texturi virtuale 

Aspectul deosebit pe care Permedia 
3 îl introduce şi placa Oxygen VX1 îl 
utilizeaza este sistemul texturilor 
virtuale. Acesta reprezintă posibili- 
tatea de a încârca anumite părţi ale 
unei texturi, părţile vizibile, într-un 
anumit frame şi nu întreaga textură. 
Această facilitate nu trebuie supor- 
tată de producători, deci ea este 
folosită implicit de orice joc ce 
foloseşte OpenGL sau 
Direct3D. Ca şi în cazul S3 
Savage 4 unde S3TC-ul este 
singurul lucru de laudă aceasta 
este cam singura facilitate cu 
adevărat interesantă oferită de 
Permedia 3 care în nici un caz 

nu compensează preţul său ridi- 

cat şi calităţile slabe. Chiar 
dacă nu este etichetată ca o 
placă pentru jocuri, Oxygen VX1 

nu reuşeşte nici în domeniul 
sâu să se afirme cu ceva, la 





lor este facilă. În mod standard 
sateliții din spate se aşează pe 
podea, însă este recomandat 
alegerea unei înâlţimei aproxima- 
tivă cu cea a urechilor (pentru cei 
cu urechi la picioare ramâne vala- 
bilă opţiunea cu podeaua). 

Odată pornit sistemul îşi arată 
“colții” (mai precis calităţile): lipsa 
unui zgomot de fond deranjant 
chiar la volum mare, plus calitate 
net superioară a sunetului. Dacă 
la aceasta se adaugă şi spaţiali- 
tatea realistă a sunetului redat, 
lucrurile devin clare: nimic nu se 
compară cu această experienţa. 
Urechile sunt scâldate într-un 
mediu desăvârșit, atât din punct 
de vedere al clarităţii hard (sunet 
curat) cât şi soft (spaţialitate real- 
istă). 

Aşadar, numai cuvinte de 
laudă (poate cei avizi de putere să 


"comenteze ceva la chesria cu gea- 


murile). FPS 2000 este o reușită 
şi nu poate decât să primească 
ceea ce merita: apreciere. Preţul 
este de 199 USD şi reprezintă un 
bun raport faţă de calitatea pro- 
dusului (sistemul FPS high-end de 
la Boston Acoustics costă 400 
USD). Aşadar singura opţiune 
rămâne un sistem FPS, vechea 
configuraţie fiind depăşită. 


 Începeti şi strângeţi bani! 


prețul său putind fi cumpărate placi 
mult mai bune. 


Teste 

Testele realizate pe Internet de 
diverse firme şi site-uri specializate 
pun viteza acestei placi cam cu 35% 
sub cel mai slab TNT2, mergînd 
pînă la peste 50% în cadrul TNT2- 
urilor de top. La fel şi în cazul 
Voodoo 3-urilor şi asta la un preţ de 
290$ + TVA. Pentru jocuri este clar 
o placă nerecomandată ca şi pentru 
desktop în cazul în care nu lucraţi la 
firma lui peşte care nu face altceva 
decît render-uri pe calculator. 





























ţi fost vreo dată la o 
expoziţie de calcula- 
toare? Dacă nu atunci 
vă sfătuiesc să 
mergeţi măcar o dată. 
Dacă aţi fost atunci probabil că 
aţi fost impresionat şi ameţit de 
sunetele care vă bombardau ure- 
chile din toate părţile. Cînd au 
fost inventate calculatoarele 
nimeni nu s-a gîndit că acestea 
vor fi folosite pentru a produce şi 
reproduce muzica şi chiar mai 
mult decit atit. În momentul de 





uillemot este o firmă 
franceză care este special- 
iztă de destul timp în pro- 


ducerea de echipamente multime- 
dia pentru calculatoare personale 
dar şi pentru muzicianul profe- 
sionist. Seria Maxi de la 
Guillemot ne propune nu doar o 
placă ci mai multe variante care 
pot satisface orice fel de 
cumpărător de la utilizatorul 
ocazional la gamer-ul înrăit sau 
muzicianul profesionist. 

Maxi Sound 64 a fost con- 
cepută în mod special pentru 
gamer-i, nefiind sacrificate însă 
facilităţile muzicale oferite de sin- 
teza wavetable implementată 
hardware. 

Dimensiunile plăcii sunt mai 
mari decit la celelalte plăci audio 
PCI, datorită faptului că placa 








faţă un calculator într-o casă nu 
mai e un lucru neobişnuit, iar 
prezenţa tandemului CD-ROM 
placă de sunet reprezintă cea mai 
simplă soluţie pentru un mini-stu- 
dio muzical personal. Standardul 
multimedia introdus în anii 90 
prevede că existența acestor 
două elemente este vitală nu 
numai pentru a asculta muzică 
dar şi pentru a transmite comenzi 
vocale calculatorului sau pentru a 
ne juca. 


Totuşi plăcile de sunet au 


nius 64, Skywell 3D 
apărut de foarte multă vreme, iar 
nume ca SoundBlaster şi Adlib 
sunt de mult cunoscute. Pentru 
ce mai trebuie să vorbim atunci 
despre nişte lucruri aşa de vechi 
care oricum odată cumpărate nu 
se mai schimbă în calculator? 
Răspunsul este undeva la mijloc. 
E adevărat câ o placă audio odată 
cumpărată are cea mai lungă 
perioadă de viaţă într-un calcula- 
tor. La fel de adevărat este însă şi 
faptul că în ultimul an am asistat 
la o revoluţionare a modului de a 


Cristi Radu 


emite sunetele cu ajutorul calcu- 
latoarelor. Şi cel mai important 
pas s-a făcut din lumea sunetelor 
monosursă către cele 30, 
spaţiale cu toate efectele unei 
lumi reale. Astfel se face că în 
momentul de faţă există o ofertă 
destul de consistentă din partea 
producătorilor de hardware pentru 
o placă de sunet pe care se pare 
că nu o vei schimba prea devreme 
din calculator. Sau pe care o veţi 
schimba imediat ce veţi citi 
testele pe care le-am făcut... 
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Maxi Sound 64 este destinată 
sloturilor ISA. 

Datorita spaţiului relativ mare 
pe care îl oferă o placă ISA identi- 
ficarea DSP-ului ESS AudioDrive 
nu este deloc grea. Acest proce- 
sor audio este suficient de per- 
formant la 50 MIPS însă nu tre- 
buie să uitâm câ EMU10K 
pretinde performanţe în zona 
1000 MIPS iar Vortex2 este şi el 
pe aproape cu 800 MIPS. 

Conectorii aflaţi pe placă sunt 
reduși la minimum necesar, fiind 
prezenţi doar cei pentru 
conectarea la CD-ROM şi pentru 
extensia cu un SIMM RAM pentru 
Sampler-uri suplimentare care ar 
putea mări calitatea sunetelor 
MIDI. Într-adevăr  Guillemot 
foloseşte un alt procedeu pentru 
a stoca informaţia legată de 
instrumente. În timp 
ce MX300 şi 
SoundBlaster Live! 
încarcă aceste ban- 
curi de instrumente 
în memoria calcula- 
torului în mod 
dinamic în funcţie 
de nevoi, placa Maxi 
Sound 64 preferă 
să le încarce local 
eliberînd astfel 
memoria  calcula- 
torului. Acest lucru 
ar fi putut fi consid- 
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erat un avantaj mai de mult cînd'8 
MB de RAM erau toată memoria 
calculatorului însă astăzi întilneşti 
în mod curent calculatoare care 
au mai mult de 64 MB de RAM 
instalaţi. Dacă Guillemot ar fi vrut 
să utilizeze aceiaşi metodă s-ar fi 
izbit mai mult ca sigur de bariera 
ISA care nu ar fi permis o rată de 
transfer suficient de mare pentru 
a utiliza toate instrumentele MIDI 
în timp real. Cei 2 MB prezenţi 
deja pe placă sunt destul de 
puţini, în momentul de faţă ban- 
curile de sunet avînd în mod 
curent dimensiuni de 4-6-8 MB. 
Cu cît aceste bancuri sunt mai 
mari cu atit calitatea muzicii este 
mai bună şi din păcate 2 MB nu 
mai sunt de ajuns, singura soluţie 
fiind un-upgrade la 6 MB prin 
intermediul unui SIMM de 4 MB. 

Maxi Sound 64 posedă toate 
ieşirile standard pe care le are o 
placă audio modernă. Astfel se 
poate opta pentru un sistem 
audio cu patru boxe pentru efecte 
3D spaţiale. Sistemul de gener- 
are a acestora se numeşte 
Dynamic 3D şi poate semăna cu 
o versiune mai veche a APlului 
EAX de la Creative. Acesta 
foloseşte DirectSound 3D-ul din 
kitul Direct pentru a poziţiona 
sunetele în spaţiu şi apoi cu aju- 
torul unui motor de reverberaţii şi 
ecouri produce efecte de spaţiali- 


tate pentru a crea iluzia unor 
spaţii închise sau deschise. 

Instalarea je) leii] este 
deosebit de uşoară fiind con- 
formă cu standardul Plug-n-Play. 
După ce au fost'copiate driver-ele 
placii pot fi încercate și celelalte 
programe care vin pe CDurile din 
pachet. Acestea sunt foarte vari- 
ate rivalizind la abundența şi cali- 
tate cu cele oferite în pachetul 
Live!. Pe lîngă softul care poate 
modifica toţi parametrii de lucru 
al placii probabil câ cel mai 
interesant lucru este includerea 
programului CakeWalk Express şi 
a softului Sound Impression deşi 
sunt versiuni mai vechi. 

Maxi Sound Dynamic 64 este 
o placă bună mai ales pentru cei 
care joaca jocuri în mod curent 
efectul spaţial 3D fiind _indis- 
cutabil îmbunătatit. Însă princi- 
palul dezavantaj este folosirea 
interfeţei ISA. Chiar dacă DSP-ul 
Ess AudioDrive poate elibera pro- 
cesorul calculatorului acest avan 
taj este imediat anulat de timpii 
de aşteptare pe care procesorul 
trebuie sa-i introducă pentru a 
îndesa zeci de MB/s printr-o uşița 
de maximum 6 MB/s. Şi acest 
lucru se vede în rezultatele 
testelor mai evident decit 
cerneala care penetreaza creta. 
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7 ecesul firemei Creative 
S.: este imposibil de sep- 
arat de plăcile de sunet. 
Acest lucru este atit de evident 
încît SoundBlasterul a devenit 
sinonim cu placa audio aşa cum 
numele firmei Xerox este sinonim 
cu operaţia pe care o fac studenţii 
în ultimele zile ale semestrului 
înainte de sesiune... 
„Au mai avut însă acelaşi suc- 
„ces Creative Labs în ultimii ani cu 
ultimele Blastere? Greu de spus. 
Produsele au fost ca întotdeauna 
cele mai bune, cele mai durabile 
dar şi cele mai scumpe. În plus 
ceea ce facea Creative Labs era 
uşor de făcut şi de firmele con- 
curente lucru concretizat în 
"apariţia unei mulţimi de. placi 
audio compatibile SoundBlaster. 
Astfel încit se făcea simțită read- 
ucerea în actualitate a fortei 
tehnologice în domeniul audio pe 


care Creative Labs a avut-o dintot- 
deauna. Acest lucru s-a dovedit a 
fi foarte uşor de făcut după 
achiziţionarea firmei EMU 
Systems specializată în produc- 
erea de aparatură audio de înaltă 
calitate destinată mai ales muzi- 
cienilor profesionişti. lar în 1997 
puţină lume ştia că ultimul cip de 
procesare audio EMU10K era ter- 
minat acesta fiind considerat pînă 
astăzi o capodoperă ale cărui 
secrete şi facilităţi nu au fost 
descoperite şi utilizate la întreaga 
capacitate decit într-o măsură 
redusă. Creative Labs ştia însă 
toate aceste lucruri. Astfel încît 
crearea unui SoundBlaster care 
să aibe la bază acest chip nu era 
decit o chestiune de timp. lar în 
1998 timpul n-a mai avut răbdare 
şi SoundBlaster-ul a apărut sub 
apelativul Live! pentru cei care 
ştiu ce poate. 
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Placa este deosebit de com- 
pacta fiecare spaţiu fiind ocupat 
optim. Calitatea nu poate intra în 
discuţie atit din cauza pretenţilor 
Creative. 

Partea superioară a plăcii 
cuprinde nu mai puţin de 5 conec- 
toare separate pentru TAD, CD- 
ROM, intrarea AUX, 12S IN şi CD 
SPDIF. În afară de acestea în 
partea posterioara se află un 
conector care ar putea liniştit con- 
cura cu cel de transmitere date de 
la harddisk în privința numărului 
de pini, care face leâtura la placa 
de extensie digitală. 

Mufele standard aflate pe 
panoul lateral al placii sunt în 
număr de cinci şi mai sunt şi 
aurite... pentru o mai bună cali- 
tate a sunetului. Pe lingă de acum 
obişnuitele conectoare pentru 
microfon şi intrare audio analog, 
se mai găsesc două mufe pentru 
perechea de boxe față respectiv 
spate ceea ce indică clar supor- 
tul pentru efecte 3D spaţiale de 
înaltă calitate. Ceea de-a cincea 
mufă este obișnuita mufă pentru 
joystick din păcate în continuare 
pe sistem analog. 

SoundBlaster Live! include 
însă în pachet şi o a doua placă 
care nu este altceva decit placa 
de extensie care poate sau nu fi 
legată prin conectorul despre 
care am vorbit de placa principală 
în funcţie de necesităţi. 
Avantajele pe care le are 
folosirea ei sunt numeroase şi 
pot ustifica ocuprea încă a unui 
panou pentru extensii din spatele 
calculatorului. Dacă aveţi un cal- 
culator înalt pînă la briu aceasta 
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nu este o problemă, însă daca 
înalțimea acestuia este pînă în 
apropierea genunchilor poate vă 
mai gîndiţi odată. Însă daca 
sunteţi invidiatul posesor a unei 
instalaţii Home Theatre (5-6 boxe 
şi subwoofer) nu aveţi altă soluţie 
decît instalarea acestei plăci de 
extensie pentru a beneficia de 
ieşirea digitală în standardul AC-3 
spre staţia de amplificare. În 
afară de intrarea şi ieşirea digitală 
pe această placă se mai găsesc 
toate mufele necesare conectării 
şi utilizării oricărui instrument 
care suportă standardul MIDI fiind 
soluţia ideală pentru un studio 
muzical care dispune de un buget 
redus, neexistînd însă nici un 
compromis în privinţa calităţii. 

Ca şi la aproape toate plăcile 
testate instalarea este deosebit 
de uşoară iar Windows-ul nu a 
aritat nici un ecran albastru ci din 
contră a recunoscut imediat placa 
Plug-n-Pla, driverele fiind încărcate 
de pe CDul inclus în pachet. 
Testele pe care le-am efectuat au 
fost însă făcute cu ultima versi- 
une a acestora (2.0) și care se 
află pe CDuul Xtrem nr.1. În afara 
CD-ului cu drivere pachetul 
Creative SoundBlaster Live! mai 
include un CD cu demonstraţii şi 
prorame utilitare, o versiune limi- 
tată al jocului Unreal, un CD cu 
programul CuBASE care pentru 
muzicieni nu mai are nevoie de 
nici o prezentare, şi în sfrşit chiar 
ultimul CD MixMan pentru cei 
care cred că Prodigy nu sunt 
destul de talentaţi... 

Preţul cam mare pentru 
buzunarele noastre nu mă 
impiedică însă să identific placa 
audio Live! ca Xtrema! acestui 
test. Mai ales că există şi versi- 
unea Value care este mai accesi- 
bilă chiar şi pentru noi, muritorii 
de rînd. 
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ome Studio 2 de la 
Guillemot nu diferă 
prea mult de sora ei 


mai mica Guillemot Maxi 
Souind 64. Totuşi fiind des- 
tinată mai mult muzicienilor 
exista citeva caracteristici 
distincte. 

Aspectul fizic al plăcilor 
este mult mai impresion- 
ant, aici fiind vorba de o 
placă full-length ISA pe 
care sunt plasate în afara 
DSP-ului ESS încă citeva 
module de memorie RAM 
suplimentară pentru sto- 


carea sampler-elor muzi- 
cale. În cutie mai există o 
placă add-on care face 
legătura cu restul instru- 
mentelor muzicale pe care 
le-aţi putea avea într-un stu- 
dio de înregistrări sau de 
ce nu chiar acasa. 

Faţa de Maxi Sound 64 
placa Maxi Home Studio 2 
suna într-adevăr mai bine 
cînd este vorba de fişiere 
MIDI. De fapt este chiar 
foarte aproape calitativ de 
un Vortex 2 sau Sound 
Blaster Live!. Însă iarăşi 
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avem aceiaşi problemă cu 
interfața ISA care practic 
gîtuie orice încercări de a 
realiza mixaje cu mai multe 
surse sonore în acelaşi 
timp... Daca aveţi însă 
rabdare se pot obţine rezul- 
tate spectaculoase  neuiti- 
izind însa mai mult de 2-3 
surse care apoi sunt mix- 
ate cu altele preînreistrate. 

Dacă diferenţa de preţ 
fata de Maxi Sound 64 nu 
vă deranjează ca şi gamer 
puteţi cumpăra Home 
Studio 2 pentru a avea 
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ound Maker 64 este genul 
S: placă de la care nu poţi 
să te aștepți la mai mult. 
Pentru preţul ei primeşti o cutie 


de dimensiunile celor pentru 
mouse care conţine placa audio 


acces la cîteva facilităţi în 
plus şi o ofertă software 
mai consistentă. Dacă 
însă vreţi să faceţi 
muzică în mod serios pe 
calculator atunci ar fi mai 
bine sa luaţi în consider- 
are şi variantele Monster 
Sound te r919) şi 
SoundBlaster Livel. S-ar 
putea sa va sune mai 
bine. După cum vedeţi şi 
din imagine şi după cum 
am mai spus Home 
Studio 2 pe lîngă placa 
de bază conţine şi una de 
add-on ceea ce înseamnă 
practic 2 slot-uri ocupate. 
Ţineţi cont şi de asta cînd 
alegeți. 


şi software-ul de instalare. 

Placa este foarte mică, avînd 
exact lungimea conectorului PCI, 
fiind deci foarte uşor de instalat 
chiar şi într-o carcasă mini-tower 
unde lucrurile sunt foarte intime 


de obicei. Conectarea boxelor şi a 
intrării audio de la CD-Rom sunt 
standard indicaţiile fiind foarte 
precis inscripționate pe placă 
făcînd inutilă existenţa unui man- 
ual de instalare. 


Le Studio numerique de reference_; 
pour votre PC 


Studio 16 pistes audio-numerique 
istes MIDI Direct-To-Diski 
s effets en temps. 


Windows 95 detectează placa 
la boot-are conform standardului 
Plug-n-Play iar driverele instalate 
sunt şi ele standard pentru chip- 
setul Vortex 1. 

În concluzie poţi sâţi pui o 
placă audio în calculator chiar și 
la peţuri mai mici. Calitatea e 
bună chiar dacă nu mai este de 
actualitate. Într-un moment în 
care piața abundă de plăci medii 
din punct de vedere tehnoloic sin- 
gurul lucru care le mai 
deosebeşte este preţul şi cali- 
tatea. Performanţele sunt cam 
aceleaşi ca la orice placă dotată 
cu procesor Vortex 1. Alegerea e 
a dumneavoastră. 
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n recenta expoziţie E3 din Statele Unite, Activision a arătat că nu degeaba a 
investit o groază de bani în licenţa Star Trek şi că are cu adevărat de gînd să 
scoată cu virf şi îndesat investiţia prin publicarea numai în viitorul apropiat a nu 
mai puţin de 3 titluri sub această licenţă. Este vorba despre 3 jocuri total diferite 
şi anume un 3D Shooter, un joc de strategie 3D în spaţiu şi un adventure. Toate 
cele 3 jocuri urmează a apărea fie în toamna acestui an, fie la începtului lui 2000. 


STAR TREK VOYAGER 





azat pe deja celebrul engine 
B: Quake 3, Star Trek 

Voyager se anunţă dacă nu 
neapărat un produs revoluţionar 
prin caracteristicile sale cel puţin 
un Shooter atmosferic, cu un 
număr de puncte interesante care 
îi vor fascina pe pasionaţii Star 
Trek. Povestea jocului se învirte în 
jurul unui anumit subiect particu- 
lar iar acesta îl constituie episo- 
dul confruntării cu borgii. Ideea 
jocului porneşte de la cucerirea 


el de-al- doilea joc aşteptat 

de la Activision, Star Trek 

Armada, pare a fi cel ce ne 
va oferi cel mai mult din aceste 
titluri la capitolul originalitate şi 
diversitate. Dacă celelalte două 
jocuri prezentate se bazează pe 
idei mai vechi, Armada intră într- 
un domeniu care este la ora 
actuala în curs de explorare, 
spaţiul. STA este primul joc de 
strategie 3D real time ce te va 


navei U.S.S Voyager de către 
cunoscuţii borgi, singurul rămas 
cu mintea nepenetrată fiind Lt 
Tuvok. Scopul tâu va fi să îl con- 
duci într-o misiune de recucerire a 
navei şi de infiltrare a coloniei 
Borg pe care va trebui să o dis- 
trugi ca singura ta şansă de 
supravieţuire. Fiind un joc produs 
cu licenţa pentru universul şi per- 
sonajele Star Trek este invitabil 
ca acesta să fie şi punctul major 
pe care să se mizeze. Toate 
decorurile vor fi astfel identice cu 
cele folosite în film, avînd ocazia 
să le vezi pe tot timpul jocului cînd 
vei explora încercînd să salvezi 
Voyager-ul. Atmosfera filmelor va fi 
recreata şi prin efecte speciale 
deosebite cum ar fi căderea 
pereţilor, distrugerea decorurilor şi 
materializarea sau  demateri- 
alizarea diverşilor alieni cînd te 


pune în controlul a nu mai puţin 
de 4 flote pe care le vei putea 
conduce pentru obţinerea supre- 
maţiei spaţiale: Federaţia, 
Klingonienii, Romulanii şi desig- 
ur, rasa cea mai atractiva din 


Beneficiind de întreaga 
tehnologie existenta, jucatorul 
va putea controla succesiv în 26 
de campanii single- 
player toate aces- 
te flote constru- 
ind peste 30 
de nave spe- 

[ci lecă fie- 

carei rase. 

Deşi un nu- 

măr aparent 

mare de mod- 

ele de nave, 
aceste vor capa- 

ta utilitate pe parcur- 
sul jocului, varietatea misi- 


sa 


aştepţi mai 
puţin. Nu va 
lipsi desigur cla- 
sica muzică ce îţi va aduce aminte 
de serialul tâu favorit (sau nu). 
Jocul va fi organizat sub forma 
a 8 campanii distincte, nelineare, 
care vor include lupte cu diverse 
specii extraterestre, încununarea 
tuturor eforturilor fiind dată de vic- 
toria împotriva borg-ilor. În materie 
de joc, foarte important va fi mul- 
tiplayer-ul. Pe lîngă clasicele free 
4 all, teamplay sau capture the 
flag, noua modalitate denumită 
Holomatch îţi va permite să te 
lupţi de ambele părţi ale bari- 
cadei, fiind fie apărătorul Voyager- 
ului, fie un alien care o atacă. 
Ceea ce va trebui să reţineţi cel 
mai bine de acum este că 
“Resistance is Futile”. 





STAR TREK ARMADA 





Ard 











ei, cine a zis că cei ce ter 
H:.: facultatea, colegiul 

sau academia nu au loc de 
munca? Un simplu cadet, care 
vei fi tu, primeşte la prima sa 
delegare misiunea de a sta pe 
Enterprise împreună cu nea Data 
şi nea Picard şi de a le asculta 
orbeşte 


unilor, 


de la lupte de zeci de 
nave şi pina la simple misiuni de 
transport sau escorta solicitind tipuri 


ordinele. Acesta este de fapt 
ideea de la care porneşte cel de- 
al treilea titlu pregatit de echipa 
Activision. Este Star Trek: 
Insurrection, un action adventure 
care nu se anunţă însa foarte 
interesant. 
Jocul are la baza un set de 
misiuni ce reprezinta “delega- 
ţiile” în care căpitanul Picard te 
trimite. Scopul tâu va fi de 
a rezolva diverse 
enigme, avind aju- 
torul ambelor per- 





sonaje din uni- 
versul Star 
Trek şi “ben- 
eficiind” de 
opoziţia în 
primul rînd a 
romulanilor 
şi a altor 


de nave printre care se numara nave de 
lupta, distrugatoare, nave de cercetare sau de 
transport. Fiecare nava va putea fi dotata cu 
armele cunoscute din seriale, multe dintre acestea 
putînd fi cercetate și descoperite de jucator prin con 
struirea de staţii orbitale de cercetare. 
Pe lîngă luptele propriu-zise, jucatorul va mai 
avea de luptat și cu alte probleme, în functie de 
rasa pe care o conduce trebuind sa se confrunte 


STAR TREK MIORITIC 


Ţinînd cont că în toate aceste jocuri este 
multă nevoie de securitate, am venit și 
noi, umili, cu cîteva propuneri pentru 
funcţia de securizator. 


rase care de obiecei 
se întilnesc unde nici 
un om nu a mai fost 
pînă atunci, evident. 

Jocul va fi mai 
mult un adventure 
decît un arcade. 
Numărul redus posi- 
bilitâţi de luptă fac 
necesar acest aspect, phaserul 
fiind singura armă de foc pe care 
o vei avea, alături de ea benefici- 
ind şi de clasicul Vulcan Pinch, ce 
îi va face pe adversari să ia 
poziţia “stind liniştit pe spate” 
fara a produce nici un zgomot 
care să te dea eventual de gol. 
Tricorder-ul şi communicater-ul 
vor fi celelalte 2 instrumente pe 
care le vei avea cu tine, Tricorder- 
ul înregistrind în permanenţa tot 
ceea ce se întimplă în joc. 


Marius Lăcătuş 

Nea Marius ştie să 
pună punctul pe i. Cu un 
singur picior te poate face 
ko într-o secunda. 


Mr Bean 

Arma sa principală 
este fața. Îşi obligă inamicii 
să se uite la el iar aceștia 
sunt sparţi (de ris) 


Omul invizibil 

Fiind invizibil nu îl va 
vedea nimeni. Avantajat de 
asta poate oricînd să-și dis- 
trugă adversarii 


Bugs Bunny 

Deși aparent un sim- 
plu iepuraş, nici Borgii nu îi 
pot înnoda urechile. Get it 


Deşi animaţiile sunt fluide în 
joc, ele nu sunt neaparat natu- 
rale, fuga personajelor mai ales 
arâtînd destul de nerealist. Pe 
ansamblu, Star Trek Insurrection 
nu arată senzaţional însa proba- 
bil nici nu va fi un joc ce nu va 
merita jucat. A, şi încă ceva 
destul de stresant. Numele tâu în 
acest joc, al cadetului pe care îl 
reprezinţi, este Sovok. Hei, ce fel 
de nume este acesta? 





fie cu razboiul civil Klingonian sau continua 
câutare a perfecțiunii de catre Borgi. Star 
Trek Armada se anunţa a fi un joc 
interesant, recomandat pasio- 
naţilor de jocuri de 
strategie. 
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Torus 


ra imposibil ca după 
Succesul înregistrat 
de primele două 
jocuri ale seriei 
Carmageddon, SCI 
să nu încerce publicarea unei a 
treia părți a seriei. Jocul, inspirat 
de această dată după un film vio- 
lent: Deathrace 2000 şi produs 
de o nouă firmă, din Australia 
Torus, se anunţă a fi o experienţă 
nouă datorită noului engine care 
promite performanţe duble față 
de Carmageddon 2 pe acelaşi cal- 
culator, sistemului de condus 
mult îmbunătăţit şi nu în ultimul 
fînd din cauza unor idei mult mai 
variate în construcția jocului. 


Subiectul porneşte de la un film 
produs în 1975 nu foarte popular, 
însă asemănător cu tema seriei 
Carmageddon. Este vorba despre 
o cursă futuristică, trans-conti- 
nentală în care se întrec Sly 
Stallone şi David Carradine şi 
unde cîştigă cel ce a măcelărit cei 
mai mulţi oameni pe parcurs. 
Principiul este asemănător 
Carmageddon-ului, bătrînii sunt 
mai bine cotaţi ca adulţii, femeile 
sunt superioare ca punctaj 


Sci 


bărbaţilor iar cine omoară un 
copil sub 12 ani primeşte un 
bonus special. Scopul nu le este 
greu de atins, maşinile fiind 
dotate cu coarne, ghimpi şi tot 
felul de sisteme care să 
faciliteze omorirea civililor. Spre 
deosebire de film însă DR2000 îţi 
va oferi mult mai multă diversi- 
tate. Adică? 


DR2000 va fi axat foarte mult pe 
partea multiplayer. Alături de cele 
45 de trasee singleplayer vor fi nu 
mai puţin 15 arene pentru death- 
match în care îţi vei putea duce o 
maşină uşor configurabilă ca 
aspect şi culoare. Pe lîngă confi- 
gurabilă maşina va fi şi “deta- 
şabilă” părţile pe care tu sau 
adversarii le veţi pierde pe drum 
urmînd a înţesa străzile 
pe tot parcursul unui 
nivel. 

Capitolul atmosferă 
va mai fi susţinut şi de 
multitudinea de efecte 
grafice care vor fi 
prezente în joc, reflexia 
luminii de pe tabla 
maşinii sau din geamurile 
clădirilor sau umbrele 
lăsate de clădiri aducînd 
în sfirşit seria 
Carmageddon din punct 
de vedere grafic la nivelul 
cerinţelor actuale rapor- 
tate la cardurile grafice 
existente pe piaţă. 


Camil Perian 


Versiunea pe care SCI o va scoate 
pe piaţă nu se ştie încă sigur 
dacă va fi populată de zombi sau 
de oameni. Cum însă s-a 
întîmplat şi cu versiunile ante- 
rioare, la un moment dat versi- 
unea umană a jocului va fi 
disponibilă. Indiferent de cine va 
fi alergat cu maşina, trebuie 
menţionat un nou sistem de Al 
pus la punct de producători. 
Acesta are darul în principal de a 
umaniza comportarea pietonilor 
în afara momentelor în care tu îi 
alergi. Este vorba despre traver- 


sarea străzii sau Statul în grupuri 
în anumite zone ceea ce vor face 
mediul să pară mai natural. Tot 
acestui scop îi va servi şi inter- 
acţiunea cu mediul mult sporită. 
Pe de o parte va fi vorba despre 
posibilitatea distrugerii de diverse 
cutii, lăzi, cabine telefonice sau 
rezervoare şi pe de alta de 
diverse secvențe animate sau 
evenimente care se petrec la un 
anumit moment pe unele părţi ale 
traseului şi care îţi permit fie 
diverse cascadorii fie ajungerea în 
nişte zone inaccesibile în alt mod. 





DR2000 se pare că va fi mult 
mai jucabil decît Carmageddon 
2. Dacă nu va mai suferi de sis- 
temul de control slab al prede- 
cesorului său şi va fi axat 
foarte mult pe multiplayer cum 
producătorii promit, înseamnă 
că vom avea în sfirşit un joc 
unde şi conduci bine şi alergi 
bine după pietoni. lar dacă 
sîngele aflat în faţa ochilor vă 
face rău, nu vă îngrijoraţi, 
DeathRace 2000 va fi jocul 
unde vei avea şi ştergătoare de 
parbriz. 
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Cavedog 


n ultima vreme aproape 
fiecare producător de jocuri 
şi-a încercat sau îşi încearcă 
norocul şi priceperea în dez- 
voltarea celui mai tare 3D 
Shooter. Doar că tocmai din 
această cauză elemente noi, 
originale şi atractive sunt foarte 
greu de găsit. În cazul de faţă 
Cavedog Entertainment încearcă 
genul "3D shooter inteligent", un 
joc nelinear a cărui poveste a fost 
scrisă înaintea motorului grafic. 
Altfel spus jocul va fi orientat în 
special pe partea de aventură, în 
timp ce împușcatul rămîne numai 
o alternativă - poţi să-i eviţi sau 
să-i împuști, alegerea fiind mereu 
la îndemîna jucătorului (balls or 
brain?). O altă trăsătură 
deosebită a jocului va fi interac- 
tivitatea ridicată cu mediul încon- 
jurător - de exemplu dacă spargi 
un geam poţi lua apoi un ciob pe 
care să-l foloseşti ca armă. 
Acţiunea/aventura se petrece 
în anul 2032, în ajunul 
Crăciunului, cînd dintr-o dată o 
treime din populaţia pâmintului o 
ia razna şi începe să omoare în 
stînga şi-n dreapta. Aici intervi tu, 
în pielea lui Bishop Six, eroul 
principal. Bishop este un agent 
super şmecher, cu ochi albaştri, 
al serviciilor speciale britanice, 
trimis să investigheze sursa 
nebuniei generale. Misterul va fi 
dezvăluit treptat de-a lungul a 
douăsprezece acte (nu nivele, 
cum se numesc în alte jocuri) a 
căror dimensiune este uneori mai 
mare decit a zece nivele obişnuite 
de Quake. "Acţiunea jocului este 
clădită după o poveste epică. Nu 
vei sări din nivel în nivel în nivel. 
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GT Interactive 


În loc de asta vei merge din act în 
act descoperind noi provocări şi 
revelații”. Hmmm... Nivelele, ne 
spun producătorii, vor fi deosebit 
de realiste şi, mai ales, la scară. 
Printre acestea se numără aero- 
portul din Pittsburg, o bază mili- 
tară, metroul din New York, un 
avion, toate redate în cel mai mic 
detaliu. Şi mai interesant este 
faptul că, ne mai spun 
producătorii, "tot ceea ce arată a 
fi interactiv va fi interactiv !"... ce 
chestie |! Jocul va fi presărat cu 
puzzle-uri cît se poate de intere- 
sante, în stilul celor întilnite în 
questuri, sau gen Tomb Raider, în 
care trebuie să eviţi capcane 
pregătite cu minuţiozitate. Fiindcă 
nebunia care a afectat populaţia 
(şi pe care o poţi căpăta şi tu 
dacă, de exemplu, citeşti ziarul 
nebunilor - Newsweek) nu le-a 
redus şi inteligenţa, Jocul va avea 
un Al de calitate, care va contribui 
la senzaţia că ceea ce se petrece 
în jurul tău este cît se poate de 
real (de exemplu dacă arunci în 
aer un generator în cîteva minute 
va apărea echipa de intervenţie, 
senzorii şi camerele de luat 
vederi vor alarma imediat 
gărzi înarmate, inamicii 
aflaţi în inferioritate vor 
chema ajutoare, etc). 
Bishop va purta cu el un 
aparat de comunicare 
care te va ţine în perma- 
nent contact cu baza şi 
prin care vei primi ajutor 
de la o întreagă echipă de 
experţi militari. Dacă 
preferi calea armelor, 
Amen îţi pune la dispoziţie 
un redutabil arsenal care 
include pis- 
itizo a-l ie 
mitraliere, 
grenade şi 
lansatoare de 
rachete, însă 
trebuie reţinut 
că fiecare prob- 
lemă va avea mai 
multe soluţii. Citeva 
arme futuriste sunt de 
aşteptat, jocul 
conținînd şi o părti- 


Mihai Dobrică 


cică bună de SF. 

Grafica jocului arată superb şi 
confirmă toate afirmaţiile făcute 
pînă acum în această privinţă. 
Efectele sonore vor fi şi ele la 
înălţime, peste ceea ce am întilnit 


pînă acum, iar la realizarea 
muzicii a contribuit o orchestră 
întreaga, cu corul aferent. Amen: 
The Awakening va apărea cîndva 
în această vară şi va necesita 
accelerator grafic 3D. 
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Psygnosis 


rimul joc al celor de la Surreal 

software, Drakan, se anunţă a fi 

un mare succes. Deşi iniţial a 

părut mai mult o clonă a altor 

jocuri apărute deja, recent 
apărutul demo mi-a schimbat opinia cu 180%. 
Drakan nu este o clonă sau o imitație ci este 
pur şi simplu un altfel de joc. Este un 3rd per- 
son action RPG dotat cu un engine foarte put- 
ernic. Riot (aşa se numeşte engine-ul) a fost 
completat şi scos deja la vânzare. Principalele 
sale atu-uri sunt cerinţele cât de cât mici de 
sistem şi uşurinţa de a reprezenta atât spaţii 
deschise foarte detaliate (munţi, câmpii) dar 
şi spaţii închise (peşteri sau interioruri de 
case) pe care le veţi vedea în totalitate în 
Drakan: Order of the Flame 


Personajul principal al jocului este Rynn, o 
preafrumoasă fată instruită într-ale războiului, 
care este legată trup şi suflet de dragonul ei 
credincios, Anokh. Ea a. pornit în căutarea 
fratelui ei, dispărut în urma unor întâlniri cu 
wartocii (un fel de porci pe două picioare) care 
au început să terorizeze satele de oameni 
pașnici. Povestea o poartă pe Rynn prin tot 
felul de locuri (peşteri străvechi, bazele 
wartocilor, canioane, munţi, etc), totul 


făcîndu-se dintr-o perspectivă asemănătoare 
cu cea din Heretic 2. De fapt, camera este 
aproape identică cu cea din Heretic 2, foarte 
bine realizată, cu puţine bug-uri (nu trece prin 
pereţi sau prin personaje decât în cazuri 
extreme). 

Jucătorul o poate controla pe Rynn în două 


Psygnosis Dragos Inoan 
moduri: fie când ea se află pe dragon (şi atun- 
ci are libertate de mişcare 100%, ceva gen 
Descent), fie când aceasta este pe pământ, 
ca la orice 3d shooter. 

Rynn are la dispoziţie un întreg arsenal de 
arme (pe care trebuie să le găsească) şi 
armuri. Iniţial ea porneşte cu un chainmail şi o 
bâtă indistructibilă, o armă destul de bună. 

Armele din Drakan au 3 caracteristici: dis- 
tanţa, viteza şi puterea cu care lovesc. În afară 
de clasicele buzdugane şi săbii mai avem şi 
arcuri cu săgeți care din păcate se folosesc 
destul de greu în acest joc. Marea problemă 
este că efectiv nu vezi unde tragi neexistând 
un reticul pentru arc. Totuşi se pare câ 
săgețile au un soi de auto-aim ceea ce mai 
compensează lipsa acestei facilităţi. Lupta 
este fie corp la corp, unde Rynn poate da cu 
sabia în mai multe moduri, în funcţie de 
direcţia în care se mişcă, sau la distanţă, când 
aceasta este câlare pe dragon. Anokh, căci 
acesta este numele dragonului a fost legat de 
Rynn printr-un ritual la naşterea acesteia. Din 
această cauză cei doi depind unul de altul pen- 
tru a trăi, dacă dragonul este lovit Rynn pierde 
la fel de multă viaţă şi vice versa. Astfel dacă 
moare unul, moare şi celălalt. Ce este din 
acest punct de vedere interesant este Al-ul 
dragonului, destul de bine implementat. Astfel 
că Rynn poate să plece pe jos, să se bată sau 
să facă alte chestii, iar când are nevoie poate 
să îl strige şi Anokh îşi face apariţia şi ater- 
izează în cel mai apropiat loc. Dragonul se uită 
în permanenţă după Rynn, ca să nu o scape 
din ochi. El mai are şi replici inteligente, cum 
ar fi “Eşti prea nerăbdătoare, micuța mea” 








(traducere direct din engleză) dacă Rynn îl 
cheamă când acesta este deja lângă ea. 
Dragonul mai ştie şi tehnici de auto-apărare, el 
scuipând foc peste toţi inamicii care sunt prea 
aproape de el, sau îşi ia zborul când se simte 
ameninţat. Per total, dragonul este un person- 
aj cât se poate de distractiv, simpatic şi folos- 
itor. În luptele aeriene el trage cu nişte bile de 
foc atâta timp cât are mana. Mana este 
reprezentată printr-un glob auriu care se 
încarcă foarte repede. 


Inventarul se accesează în timp real, adică poţi 
avea surprize ca un monstru să se strecoare şi 
să înceapă să lovească în timp ce aranjezi 
obiecte sau îţi pui armuri, lucru deloc plăcut. 
Tocmai din acest motiv trebuie “curăţat” locul 
înainte de a consulta garderoba. 

Per total, jocul pare frumos şi le doresc 
celor de la Surreal succes în continuare cu 
jocul final. lar voi trebuie să jucaţi demo-ul 
deoarece se află pe acest CD. 












































a prima 
Requiem părea un 
3D shooter normal. 
Însă, pas cu pas-pe 

ăsură ce citeam 


privire 


manualul în subliminal înce- 
pusem să devin interesat de ter- 
menii pe care îi descopeream: 
angelic powers, secular 
weapons, time warp. O parte din 
mine încerca să se opună acestei 
stări, punând-o pe seama unei 
politici de marketing bine pusă la 
punct. 

Începînd de aici şi pe tot tim- 
pul jocului am avut un sentiment 
de deja-vu, care acum prinde 
formă: JediKnight. De ce oare? În 
primul rând sistemul de forţe 
(puteri divine). Faptul că eram 
obişnuit cu acest mod, a făcut ca 
folosirea lor să fie o plăcere. 
Unele mult mai detaliate şi mai 
interesante, spre exemplu to 
salt; care transformă inamicii în 
statui de sare care se risipesc, 
shockwave; care produce un mic 
cutremur, time warp ce imprimă 
timpului un comportament spe- 
cial pentru uşurarea activităţilor 
tale. Altă paralelă ar fi sistemul 
de obiective ce conferă totodată 
o notă epică aparte şi formează 
un scenariu ce influenţează în 
mod direct atmosfera de ansam- 
blu. O a treia paralelă este inter- 
acţiunea cu NPC-urile moştenită 
clar din JK (oameni în bar, inno- 
cents, soldaţi de pază). 

Puterile reprezintă punctul 
forte (8 ofensive, 5 defensive, 3 
de manevră şi 4 interactive) atât 
din punct de verdere al eficienţei 
cât şi al părţii artistice. Armele 
sunt lâsate la o parte (7 arme 
clasice: pistol, mitralieră, shot- 
gun, lansator de grenade, 
lansator de rachete, puşca cu 
lunetă şi railgun) având mai spe- 
cial design-ul şi numele  (Azazel, 
Trinity, Murmur, Revelations). 

Engine-ul grafic prezintă unele 
aspecte necesar de a fi sublini- 
ate. Se spune câ Messiah va 
avea umbre dinamice, ei bine 
Requiem deja le are. Asta 
înseamnă că fiecare personaj are 
o umbră formata din mai multe 
segmente care se modifică în 
funcţie de mişcările acestuia, iar 
arma şi mâna pe care le vezi sunt 


,/7'////177 


! PIEZE 12! E 


REDACTOR: 


umbrite şi ele. 

Cuvântul care ar putea să car- 
acterizeze acest engine este 
efect. Adică efecte speciale 
(explozii, lumini, scântei, arcuri 
electrice, etc). Ce m-a impresion- 
at cel mai mult sunt animaţiile. 
Este o adevărată artă, un fel 
de balet macabru, modul în 
care soldaţii (sau mai 
bine zis corpurile lor) 
reacţionează în urma 
impactului. Cel mai 
bine se vede în 
momentul în care 
foloseşti time warp 
şi vezi cu încetini- 
torul fiecare 
mişcare şi fiecare 
glonţ care loveşte un 
soldat şi îl pune în 
imposibilatea de a ripos- 
ta. Acest aspect este 
foarte bine implementat: un 
soldat lovit de un glonţ nu 
moare, în schimb impactul îl 
poate arunca la pământ sau 
dezechilibra, riposta venind 
numai în momentul în care sol- 
datul îşi revine. Partea statică 
(texturi, design de nivele) este 
potrivită. Nu se remarcă lucruri 
deosebit de interesante, iar de 
reproșat ar fi o slabă interacţiune 
cu mediul: gloanţele nu lasă 
urme pe pereţi, iar distrugerile se 
limitează la geamuri. 

Trecem de la ochi la urechi, 
care au parte de un tratament 
special. Fie că este un sunet de 
fond, fie că sunt paşi sau tuburi 
căzute pe podea, partea de back- 
ground este privită cu aceeaşi 
seriozitate ca şi rolurile  princi- 
pale: gloanţe, arme, explozii, 
efecte speciale. Cel mai intere- 
sant este modul în care gloanţele 
lovesc un inamic: dacă intră în 
carne, se lovesc de armura sau 
trec pe lângă. Requiem îţi 
serveşte o experienţă unică. Se 
pare câ motivul religios, ce a 
furnizat inspiraţie pentru puteri, 
arme, monştri şi scenariu a fost 
foarte bine ales. Bineînţeles ca 
acesta nu ar fi însemnat nimic 
fără o realizare de excepţie. Chiar 
dacă Requiem nu o să zdruncine 
din temelii Raiul, îţi poate oferi 
câteva ore (zeci) de gaming 
extrem. 


= Ei 


COMPARAȚII 
ZI 33 55 
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„5 Interplay 


upă apariţia lui 

Descent 2, au fost 

zvonuri cum că 

Descent 3 s-ar 

petrece în spaţiu. 
Zvonurile au fost curmate odată cu 
apariţia lui Descent Freespace 
care nu avea nici o legătură cu 
seria, împrumutând doar numele 
pentru a avea mai mult succes. 
Adevăratul Descent 3 a apărut pe 
piaţă în lunie 99. Interplay a real- 
izat că jocul nu va avea un succes 
la fel de mare ca predecesorii săi 
aşa că a recurs la nişte strategii 
de marketing destul de _intere- 
sante pentru a atrage cât mai 
mulţi clienţi. Una din cele mai 
importante a fost campania “in 
your face” care a dat şansa fanilor 
Descent să aiba poza lor în joc 


Pentru că tot am vorbit de 
strategii de a atrage pub- 
licul, Outrage a introdus o 
nouă modalitate de con- 
trol: MLOOK, pentru a 
atrage comunitatea quak- 
erilor spre  Descent. 
Totuşi acest mod este 
total nefiresc şi oarecum 
necinstit, deorece reduce 
Descentul la un simplu 
point'n'click. 
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Interplay 


urile multiplayer. Astfel s-au primit 
sute de fotografii de la viitorii 
jucători de D3 din întreaga lume. 

D3 se bucură de o grafică 
foarte bună şi nişte efecte spe- 
ciale cum rar s-au mai întâlnit 
până acum. Lumini dinamice, 
flăcări, ceaţă, toate sunt prezente 
şi combinate pentru a face din D3 
unul din cele mai “arătoase” jocuri 
de până acum. 


Multiplayer 
Descent 3 este axat pe multi play- 
er, deşi are şi o campanie de sin- 
gle player destul de interesanta. 
Astfel el poate fi jucat pe modem, 
reţea locală sau internet la servici- 
ul gratis PXO (Parallax Online). 
Modurile de joc sunt cele cla- 
sice cu câteva adăugiri, cele mai 
importante două noutăţi fiind 
Monsterball (un fel de fotbal) şi 
Entropy. Acesta din urmă este ori- 
entat spre lucrul în echipă şi 
strategie şi seamănă cu Capture 
the Hold din Tribes. Fiecare echipă 
are o bază împărţită în camere cu 
diferite funcţii. Scopul este de a 
captura camerele inamicului cu 
ajutorul unor viruşi produși în labo- 
ratoarele proprii. 


Gaussu' cu mausu' 

Arsenalul din D3 este compus în 
parte din armele din jocurile prece- 
dente cu câteva adăugiri şi lipsuri. 








Dragoş Inoan 
îi Astfel, nupotsă nu remarc 
lipsa helix, spreadfire sau 
gauss cannon-ului. Acesta 
din urmă a fost înlocuit cu 
“vauss”, o combinaţie 
destul de puternică între 
vulcan şi gauss. Laserele 
cu care ne-am obişnuit 
sunt doar de 2 tipuri: nor- 
male şi super laser. Ca 
arme noi avem napalmul, 
care arată cel mai bine din- 
tre toate armele, mass dri- 
verul (un fel de railgun), 
microwave şi EMD gun. 
Între rachete avem 
impact mortar 
(Earthshaker), Black Shark 
(care crează un câmp gravi- 
tațional extrem de puternic 
la locul exploziei) sau 
Napalm Missile. 


Alte chestii... 
Pe single player lucrurile s- 
au schimbat şi ele destul 
de mult. GuideBot-ul este 
acum dotat cu o inteligenţă supe- 
rioară şi o serie de facilităţi noi. El 
poate fi redenumit, reparat sau 
poate folosi stingătorul din dotare. 
De asemenea el nu se mai 
blochează prin pereţi şi nici nu mai 
atacă cu flare-uri, el preferând să 
stea deoparte decât să fie lovit. 
Misiunile nu mai constau în 


veşnica vânătoare de reactoare şi 
apoi fuga din nivele, ele avind 
acum obiective ca găsirea unui 
obiect, eliberarea unui om de 
Ştiinţă sau protejarea reactorului 
contra timp. Şi unde mai pui că 
inamicii tăi nu sunt numai roboții 
de diverse mărimi şi forme, ci şi 
mercenari PTMC, care zboară tot 
pe Pyro (nava ta). 

Un alt atu al D3-ului este engine- 
ul dual care facilitează ieşirea din 
tunele în aer liber fără prea multe 
probleme. 


Unele probleme... 

Jocul are şi aşa ceva, primele 
apărînd chiar la anumite incom- 
patibilităţi cu plăcile video, unde 
putem vedea tot felul de triunghi- 
uri urâte în loc de ceaţă, sau gea- 
muri care nu sunt transparente. 
Apoi ele trec de la simpla incom- 
patibilitate la mari greşeli de pro- 
gramare, uneori podeaua (sau 
tavanul, după gust) devenind inviz- 
ibilă, descoperind tot felul de 
găuri în nivel. Şi în cele din urmă 
vin cerinţele de sistem, care au 
fost puse pe cutie absolut din 
burtă pe 32 Mb RAM fiind 
aproape nejucabil. Concluzionînd, 
Descent 3 este un joc destul de 
bun dar care nu aduce însă prea 
multe noutăţi pentru fanii genului. 
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pace the final 
frontier..“ zice cân- 
tecul. Pentru fanii 


StarTrek a apărut un 
nou joc care să le 
mănânce timpul. Star Trek: Birth 
of the Federation (BOTF) este un 
joc de strategie pe turn-uri aflat în 
universul Star Trek ce se 
desfăşoară în cel mai pur stil 
Master of Orion. Nu există un un 
obiectiv final bine determinat sau 











Hasbro 


195 / 520 
SD each 
120 eoch 


o anume rasă cu care trebuie să 
joci . Astfel, la dispoziţia jucâtoru- 
lui sunt puze cele 5 rase majore, 
Federaţia, Klingonienii, Romulanii, 
Cardasienii şi Ferengi fiecare cu 
avantajele şi dezavantajele lor. 
Pentru a da un grad de real- 
ism cât mai mare, interfaţa jocului 
diferă de la rasă la rasă fiind toto- 
dată împărţită în mai multe 
ecrane, mai mult sau mai puţin 
importante. Primul care apare 
este harta galactică unde se dau 
ordine navelor, se aleg planete şi 
rutele de comerţ. Aceasta este 
împărţită în cuadrante, fiecare 
conţinând sau nu un sistem de 
planete. Sistemele pot fi locuite 
de rase minore, care nu ies nicio- 
dată din ele. Astfel putem găsi 
cam toate rasele din film, de la 
Betazoizi până la Paklezi, de la cei 


Dragoş Inoan 


mai paşnici până la cei mai agre- 
sivi. Cu aceştia se poate face 
comerţ pentru a face rost de bani 
şi a-i atrage de partea'ta. Odată 
atraşi ei pot să se afilieze sau să 
devină membrii ai imperiului 
galactic condus de jucător. 
Interesant este că fiecare rasa 
are propriile clădiri şi este spe- 
cializată într-un anumit domeniu. 

Arborele de cercetare nu este 
foarte stufos şi se desprinde în 6 
ramuri. Odată cu fiecare nouă 
descoperire, sunt anunţate noile 
clădiri sau nave care pot fi pro- 
duse. Clădirile vechi pot fi 
îmbunătăţite pe parcursul timpului 
sau înlocuite cu altele care au efi- 
cienţă sporită . 


Pe turnuri 

Partea de luptă a jocului se 
desfăşoară tot pe ture. Aici tre- 
buie menţionată laşitatea ieșită 
din comun a computerului, el 
retrăgându-se de fiecare dată 
când nu are superioritate clară. 
Astfel jocul poate deveni extrem 
de enervant. Totuşi în cazul în 
care computerul nu apucă să fugă 
se pot constata multiplele moduri 
de atac (strategii de încercuire, 
fugă sau chiar atac frontal). 
Bătăliile sunt 3D, fiecare navă 
fiind modelată destul de bine pen- 
tru un joc de strategie. 

În BOTF mai avem parte şi de 
rasele “speciale” din filme, 
Gomtuu, cristalul spaţial sau chiar 
de Borgi. Fiecare are o minte a sa 
unii fiind paşnici, alţii agresivi iar 
alţii indecişi care de-abia aşteap- 
ta o provocare pentru a se lua de 
cineva. De aici devine important 
capitolul diplomaţie unde totul 
depinde de bani, şi în special de 
tribut. Multe pot fi rezolvate printr- 
o mită bine plasată. Alianțe se pot 
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Membrii Federaţiei sunt 
diplomaţi înnăscuţi şi cred că 
orice conflict poate fi 
soluţionat pe cale paşnică . 
Cardasienii sunt cei mai pri- 
cepuţi spioni. Ei folosesc 
pacea pentru a ataca pe la 
spate, de cele mai multe ori. 
Romulanii au cele mai bune 
nave invizibile doar că nu sunt 
foarte rezistente. Ferengi sunt 
în principal comercianţi şi nu 
consideră navele pierdute o 
problemă deoarece ei sunt 
atât de bogaţi încât le înlocui- 
esc imediat. În cele din urmă, 
Klingonienii sunt o rasă 
războinică, o rasă care 
trăieşte pentru a lupta, ceea 
ce îi transformă în inamici 
extrem de periculoşi. 


nărui, pot apare prieteni de unde 
nici nu te aştepţi, totul pentru 
câteva mii de credite. 

O oarecare problemă apare la 
modul în care BOTF trebuie jucat. 
Fiecare rasă trebuie abordată 
total diferit. Astfel, în vreme ce 
pentru un Klingonian nu este 
foarte greu să câştige, pentru 
Federație este foarte greu, 
deoarece trebuie să aştepte o 
provocare, iar dacă declară război 
pe nepusă masă încep să se 
revolte proprii cetăţeni, 
nemulţumiţi de politicile violente. 
Şi unde mai pui că la război se 
ajunge doar când toate cele lalte 
3 rase sunt aliate impotriva ta. 

Închei spunând că BOTF este 
o clonă de Master of Orion care 
nu are nimic în plus decât rasele 
din Star Trek, şi care la un 
moment dat poate deveni extrem 
de stresant, mai ales în fazele 
superioare ale jocului. 
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mai scenariul filmului, transformând totuşi 
fiecare fază a acestuia într-o secvenţă arcade 
cu câteva elemente de quest. 

În joc se controlează cele 3 personaje 
cheie Qui-Gon Jinn, Obi Wan Kenobi şi Anakin 
Skywalker (viitorul Darth Vader). TPM este 
compus din 14 nivele care ilustreaza planeta 
Naboo, Tatooine şi Coruscant. 



















Let's get busy 
Din punct de vedere vizual TPM este un joc 
care arata bine, engine-ul său permiţând lumi- 
ni dinamice, transparenţă, efecte de plasmă 
(pe scuturi), ceaţă şi multe altele. Totuşi bug- 
urile fac jocul extraordinar de enervant. 





nspirat din filmul cu acelaşi nume Star 
Wars: The Phantom Menace (TPM) a fost 
lansat pe piață odată cu acesta și împre- 
ună cu Racerul fiind menite a mai scoate 
niște milioane de dolari de la fanii înraiţi 
Star Wars şi nu numai. Cu toate că nu 
străluceau din nici un punct de vedere, cele 
două jocuri s-au dovedit a fi adevărate hit-uri, 
ajungând aproape instantaneu pe primele 
două locuri în topul vânzărilor, surclasând 
aproape umilitor jocuri net 
superioare. 
Fl 
” A fost odată ca 
niciodată... 
TPM are loc cu zeci de ani 
înainte de Episodul 3 din 
Star Wars: A New Hope 
(primul pe care l-am wvazut 
7] noi toţi) şi se concentrează 
__ în principal pe mica plan- 
“eta Naboo, unde trâiesc 
în pace două rase 
% paşnice: Naboo (oameni) 
şi Gungans (un fel de iepuri 
care locuiesc în adâncurile 
apelor). Planeta nu a fost 
aleasă la întâmplare, ea 
avind un rol crucial în isto- 
ria imperiului galactic, fiind 
planeta de baştină a împărat- 
ului Palpatine. Trecând peste 
acestea, jocul urmează întoc- 
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Urmărirea acţiunii se face printr-o 
cameră pusă undeva deasupra şi 
în spatele personajului, cameră 
ce trece prin pereţi dezvăluind de 
multe ori tot restul nivelului. 
Poziţia acesteia nu a fost gândită 
împreună cu construcţia nivelelor. 
Astfel din poziţia în care se află 
nu este în stare să dea o vedere 
de ansamblu asupra situaţiei, nici 
nu permite estimarea distanțelor. 
Astfel în locuri unde trebuie pre- 
cizie şi viteză mai bine joci cu 
ochii închişi folosind Forţa ca un 
adevărat Jedi decât să priveşti 
monitorul care nu face decât sa 
te încurce. 


Fire power Jedi! 

Cu siguranţă Phantom Menace nu 
va lua un bonus de originalitate la 
capitolul arme. Acestea sunt cele 
deja cunoscute din toată seria 
Star Wars: sabia laser, thermal 
detonator sau blaster-ul împreună 
cu câteva specifice episodului 1: 











gungan energy bomb sau auto- 
blaster. 

Sabia laser cu care sunt 
dotați cei 2 Jedi este esenţială 
99% din timpul de joc, ea putând 
respinge orice foc inamic dacă 
este utilizată cum trebuie. Pentru 
a ajuta jucătorul a fost introdusă 
şi Force Push (puterea de a 
împinge obiecte de la distanţă) 
foarte utilă la paralizarea inami- 
cilor atunci când ei vin în grupe 
mari. 

Creaturile care apar în joc 
sunt şi ele destul de diverse, fiind 
prezente cam toate care au 
apărut în film: Jar Jar Binks împre- 
ună cu naţia lui, micuţii Jawa de 
pe Tatooine, împreună cu Tusken 
Raiderii , mallistarienii, Watto 
(stăpânul lui Anakin) și evident 
oamenii. 


De este un... 

Pe cutia jocului scrie că este un 
adventure, totuşi adevărata faţă 
este de arcade, fiind presărat cu 
elemente de quest (destul de 
rare totuşi). Fiecare nivel are un 
obiectiv bine stabilit iar pentru a-l 
atinge trebuie să te lupţi cu tot 
felul de fiinţe sau roboţi, care mai 
de care mai periculoşi. 

Jocul începe pe staţia de con- 
trol a Federaţiei care încearcă să 
invadeze planeta Naboo. Aici îşi 
fac apariţia primii adversari: 
roboții federaţiei, fie umanoizi, fie 
strider droids. Acţiunea se reduce 
la apasă butonul, deschide uşa şi 
mergi mai departe. Apoi urmează 












fuga pe planeta Naboo prin 
mlaştini în câutarea lui Qui-Gon 
Jinn (tu controlându-l pe Obi 
Wan). Pericolele cresc, iar tot 
nivelul este format din poteci 
care se deschid şi copaci care îţi 
cad în cap în timp ce te baţi cu 
roboţei. Urmează drumul câtre 
oraşul subacvatic Otoh-Gunga şi 
salvarea lui Binks de la moarte şi 
călătoria prin centrul planetei 
care se termină la oraşul-capitală 
Naboo. 

Sărituri din pilon în pilon, tras 
în butoane şi manete, omorât o 
mulţime de roboţi şi tancuri, 
labirinturi pline de pericole şi în 
final eliberarea prinţesei Amidala 
din mâinile roboților relevă carac- 
terul foarte pronunţat de arcade 
al acestui joc. Dacă. aceste 
înşiruiri vi se pare că sună plic- 
tisitoare staţi să vedeţi şi să 
abordaţi jocul, el continuînd în 
acelaşi stil prin deşertul de pe 
Tatooine, oraşul Mos Espa sau 
plecarea spre Coruscant. 

Sunetul este de nota 10 în 
TPM, folosind melodiile din 
coloana sonoră originală iar 
vocile aparţinând actorilor din 
film, aceștia lucrând împreună cu 
ILM şi LucasArts la finalizarea 
TPM. Efectele sonore sunt şi ele 
tot din film luate (săbii laser, 
blastere, explozii, mersul 


roboților, etc). les în evidenţă (ca 
şi în film) Watto , negustorul de 
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pe Tatooine, prinţesa Amidala (cu 
vocea ei care nu trădează nici o 
emoție) şi Qui Gon Jinn, maestrul 
Jedi. 


Da las' că poate vari- 
ază...sau nu 

Jocul este total liniar, fiecare nivel 
fiind parcurs într-o secvenţă bine 
determinată de pași fără să 
existe alternative pentru aceştia. 
Aici apar probleme, deoarece 
dacă jucătorul greşeşte undeva 
trebuie să încarce ultimele faze 
salvate. 

TPM este un proiect îndrăzneţ 
care din păcate nu a fost realizat 
cum trebuie. LucasArts a reuşit 
să  recreeze în joc toate 
secvențele care au lipsit din film 
sau le-au transformat pe cele 
existente în simple platform-uri, 
ignorând părţile de acţiune. 

Închei cu bucurie acest arti- 
col, menţionând singurele ele- 
mente care atrag la acest joc: 
curiozitatea (pentru cei care au 
vazut filmul) care te împinge să 
joci doar pentru a vedea ce a mai 
scornit LucasArts-ul şi sunetul, 
foarte reuşit pentru un joc altfel 
foarte slab. Dacă totuşi vreţi să 
daţi banii pe unul din cele două 
jocuri Phantom Menace, reco- 
mand cu câldură Racer-ul, fiind 
mult mai reuşit. 
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e-a lungul timpu- 
lui, firma 
Lucasarts 
ne-a 
obișnuit 
cu o groază de jocuri 
din seria Star Wars. 
Racer-ul este singurul 
joc care mai lipsea 
pentru a completa 
colecţia cu toate 
genurile posibile, 
putând fi numit cu 
uşurinţă după cum pre- 
vizionam mai demult “simu- 
latorul auto Star Wars”. 


Aşa ceva? 

SWR a fost lansat pe piaţă odată 
cu episodul 1 din seria Star Wars, 
“The Phantom Menace”. Racer dă 
posibilitatea fanilor să participe la 
cursa de mare viteză prezentă în 
film, pentru cei care au apucat 
să-l vadă. Vehiculele (POD-uri) 
sunt un fel de scaune (de diverse 
forme şi mărimi) care de care mai 
apropiate universului Star Wars, 
prinse de niște motoare imense 
dând o vagă senzaţie de fragil şi 
totodată una puternică de viteză. 
Aceştia sunt bolizii pe care vei 
concura şi care pot ajunge cu 
foarte mare uşurinţă la viteze de 
500-600 km/h. 


Lucruri despre joc 

SWR are 4 turnee a câte 8 curse. 
Primul şi cel mai uşor este cel de 
amatori în care toate cursele pot 


fi câştigate cu uşurinţă chiar şi de 
un jucător  neexperimentat. 
Următoarele turnee (în ordinea 
dificultății) sunt Semi-pro, galactic 
şi invitational. Deja de la semi-pro 
se împute treaba, iar câştigarea 
curselor devine ceva de domeniul 
SF. Toţi oponenții controlaţi de 
computer aleargă ca nebunii şi 
dau cu tine de toţi pereţii numai 
să nu ajungi pe ultimul loc. lar 
dacă ei nu reuşesc atunci cir- 
cuitele propriu-zise o fac prin tona 
de obstacole sau curbe extrem de 
periculoase care apar. 

Acestea vor putea fi abordate 
totuşi cît de cît gîndit, jucătorul 
putînd alege din mai multe POD- 
uri, fiecare cu caracteristicile 
sale. Interesant este că se pot 
schimba pod-urile, între curse 
putându-se alege care este mai 
potrivit pentru circuitul următor. 
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Control 

Ca orice “racer”, SWR poate fi 
jucat pe toate tipurile de con- 
trollere. Intensitatea cursei şi 
posibilităţile mult mai largi de 
control, mă fac să recomand tas- 
tatura pentru acest aspect al 
jocului. Controlul se face cu 8 
taste (2 de viteza, 4 pentru 
direcţie si 2 pentru înclinarea 
POD-ului) şi este pe ansamblu 
destul de greoi. Oricum la vitezele 
imense 1a Care se ajunge în joc, 
senzaţia de viteză fiind foarte bi- 
ne reliefată, trebuie o îndemânare 
ieşită din comun şi un calm 
aproape diabolic pentru a termina 
cursele mai dificile. 

Sub aspect grafic, jocul se 
prezintă bine. Prezentarea este 
excelentă, 3D dintr-un capăt în 
altul şi destul de detaliată. 
Umbrele nu sunt dinamice din 
păcate, aşa că în orice poziţie-se 
va afla PODul, pe pământ imag: 
inea sa se va vedea la fel. 
Efectele speciale nu prea sunt 
prezente în joc, cu excepţia 
flăcărilor de la motoare sau a unor 
lens-flare-uri. Culorile însă sunt 
alese foarte bine, fiind de-a drep- 
tul plăcut să le admiri în timp ce 
goneşti cu 600 la oră prin tunele. 


Frumos, dar suferă.... 

Una dintre problemele de care 
Racer suferă la categoria al cărei 
nume îl poartă este engine-ul. 
Fiind același care a fost folosit şi 
în primul joc Phantom Menace are 
mari probleme cu detectarea col- 
iziunilor. În primul rând poţi trece 
prin pereţi când ai viteză prea 
mare, ceea ce nu este deloc 
plăcut. Pe de altă parte ciocnirile 
cu ceilalţi concurenţi fie sunt 
extrem de violente, fie nu există, 
trecând unul prin celălalt fără 
probleme. Sunetul motoarelor nu 
este nici el foarte inspirat 
deoarece dă de multe ori senzaţia 











că s-a stricat placa de sunet. 

Un aspect important la astfel 
de curse este Al-ul ce din păcate 
dovedeşte aici ceva probleme. 
Fiecare circuit are un anume 
favorit, care va câştiga de fiecare 
dată cursa, sau, dacă o câştigă 
jucătorul, el ia automat locul 2, 
Oponenții controlaţi de calculator 
au prostul obicei de a merge în 
perechi şi au ca principal obiectiv 
încetinirea jucătorului sau scoa- 
terea lui din cursă fără a se pre- 
ocupa de locurile pe care le vor 
ocupa. Astfel dacă ai avut ghinion 
să te buşeşti de prea multe ori şi 
să fi ajuns pe o poziţie de la 4 în 
jos, cursa este pierdută în 90% 
din cazuri, restul de 10% fiind 
norocul chior. 

Întorcându-ne la cursă trebuie 
să vă mai spun că senzaţia de 
viteză pe care mi-a dat-o acest joc 
a fost una din cele mai puternice, 
comparabilă cu NFS 3 sau chiar 
cu Rollcage, acesta fiind unul din 
principalele elemente de atracţie 
la acest joc. 


În încheiere 

Pot spune că Star Wars Racer 
este un joc drăguţ, dar care are 
destule aspecte neplăcute şi care 
devine prea dificil de la un anume 
punct. Totuşi, pasionaţii de viteze 
extreme ar trebui să îl încerce 
dacă au ocazia şi le garantez 
câteva minute de satisfacţie şi 
foarte multe de draci. 
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TI) SI a hotărît în sfirşit 


să treacă la jocuri de 

strategie în timp 

real! Nu mă îndoiesc 

însă că următorul 
Panzer General va avea şi 
opțiunea de jucat pe turnuri în con- 
tinuare foarte la vedere. 

În afară de Harpoon nu cred că 
am mai jucat jocuri în care simula- 
rea navală să fie dusă pină cît mai 
aproape de extrem. Pentru că 
acesta este lucrul pe care şi-l prop- 
une SSI cu Fighting Steel: simula- 
rea bătăliilor navale dintr-o per- 
spectivă nouă. 

Folosind o interfaţă simplă 
Fighting Steel prezintă opţiunile 
principale de joc care sunt destul 
de obişnuite deja. Misiunile 
solitare încearcă să refacă împre- 
jurările istorice din anii 1939-1942 
din timpul războiului din Pacific. 
Poţi alege una din cele patru 
naţiuni care au avut un cuvînt de 
spus în războiul naval: Americanii, 
Englezii, Japonezii şi Germanii 


„Sizz 


POZEI, 


Cristi Radu 


desigur. Am încercat prima oară 
cînd am intrat în joc una din aces- 
te misiuni în ideea că o să fie mai 
simplu să mă obișnuiesc cu stilul 
de joc. Chiar dacă am ales condiţii 
de luptă evident favorabile mie 
(am jucat cu americanii), nava ami- 
ral a flotei germane, Bismarck nu 
este chiar aşa de uşor de scufun- 
dat. A trebuit să fac cale întoarsă 
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după ce am folosit toate tunurile 
de pe cele trei nave care le anga- 
jasem în bătălie deoarece una din- 
tre ele s-a scufundat iar celelalte 
două erau serios avariate la sis- 
temele de navigaţie şi al infra- 
structurii. Toate aceste lucruri se 
întîmplă în Fighting Steel şi încă 
chiar mult mai mult decit atit. 

Nivelul de detaliere al jocului este 
foarte mare. De la indicatori ai 
moralului și oboselii echipajului şi 
pînă la specificarea tipului de 


muniţie și a formaţiei de tragere în 
Fighting Steel găseşte orice ţine 
de războiul naval. 

Din acest punct de vedere 
jocul nu poate fi dovedit curînd, 


cum de altfel se întimplă cu 
majoritatea jocurilor de strategie 
de la SSI. Interesant este şi mod- 
ulul de Campanie al jocului care 
complică lucrurile şi mai mult prin 
prezenţa poate pentru prima oară 
într-un astfel de joc al unui sistem 
funcţional de campanie dinamică 
în care ceea ce se întîmplă într-o 
bătălie se reflectă şi în 
urmatoarele. 

Apoi mai sunt şi datele 
numerice, tabele întregi de date şi 
clasificări pe diverse criterii a 
întregii flote pe care o ai la dis- 
poziţie astfel încit să poţi lua cea 
mai bună decizie, să poţi angaja în 
luptă navele cele mai adecvate 


"Fighting Steel abordează un 
domeniu al jocurilor la care 
nu s-au 
firme pînă acum.” 


Încumetat multe 


pentru o anumită misiune. 

Pe CD-ul jocului se găseşte de- 
acum obișnuitul editor de misiuni 
care mai adaugă un plus la proba- 
bilitatea ca jocul să aibe o longevi- 
tate mare pe calculatoarele voas- 
tre. 

Grafic, Fighting Steel nu exce- 
lează în vreun fel. Mai degrabă se 
foloseşte de grafică pentru a 
comunica rezultatele acţiunilor 
tale. Acţiunea se va petrece în cea 
mai mare parte dintr-o perspectivă 
a amiralului în care poziţiile şi vec- 
torii de deplasare ai navelor sunt 
complet cunoscuţi pe o hartă pe 
care doar manevrele iscusite pot 
aduce victoria. 

Sigur există şi un modul 3D în 
care dacă ai o placă de accelerare 
3D adecvată poţi urmări în direct 
salvele de tunuri de pe navele 
aflate în conflict. Pe timp de 
noapte este foarte frumos de. priv- 
it, însă nimic mai mult decit atit. 

Sunetele sunt cele pe care le 
aştepţi de la un astfel de joc: 
explozii de tunuri, torpile lansate la 
apă, metal izbind metal. 

Muzica am închis-o imediat. 
Pînă acum nu am suportat muzica 
decit în puţine jocuri de strategie, 
Total Anihilation fiind unul dintre 
ele. 

Fighting Steel ar putea fi con- 
siderat un foarte bun joc de strate- 
gie pentru fanaticii războaielor 
navale. Ocupind şi această nişă, 
cam neglijată în ultima vreme, 
jocul anunţă totuşi direcţia spre 
care se îndreapta jocurile de 
strategie: simularea războiului 
total fie acesta naval, aerian sau 
terestru. 
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Dungeons... 

DK2 este, ca şi predecesorul 
sau un RTS situat într-o lume 
medievala şi a carui acţiune se 
desfăşoară sub pământ. 
Protagonistul nu este erou pozi- 
ENiiv cum ar fi fost normal, ci 
eeperul, acesta fiind 
kruchiparea râului sub pământ 
care atrage, pentru a-l ajuta 
felul de creaturi malefice, 
are mai de care mai puternice, 
unite în scopul de a cuceri 
lumea punând stăpânire pe sub- 
sol. 

Fiind un RTS, trebuie sa 
existe şi forța muncitoare, aşa 
că ea este asigurată de impi (un 
fel de extratereştrii maro cu un 
rucsac la spinare). Dungeon 


ungeon Keeper a fost fară 
îndoiala unul dintre cele mai 
originale jocuri din toate tim- 
purile. Însuşi faptul că 
dâdea posibilitatea publicu- 
lui larg de a juca cu “ăia râi” era de 
luat în seama. Jocul s-a materializat 
printr-un engine destul de bun, graf- 
ică şi efecte spectaculoase (pentru 
acea vreme) şi un Al ieşit din comun. 


heart-ul, spre deosebire de DK, 
are de această dată posibili- 
tatea de a stoca aur (până la 
16000 bucâţi) folosit pentru 
cheltuieli iniţiale. Preţurile au 
crescut dramatic în DK2, ca şi 


Bullfrog 


Best Computers 


Dragoş Inoan 
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mărimile minime pentru camere. 
Astfel dacă în primul Dungeon 


Keeper o cameră de 3x3 
pâtrăţele era suficientă pentru a 
atrage diferite creaturi, în DK2 
dimensiunile au crescut de 5x5. 
Desigur acest lucru nu este val- 
abil pentru toate camerele, dar 
ajută destul de mult la planifi- 
carea noilor pușcării. 

Numărul maxim de creaturi a 
crescut de la 17 la 25 cu încâ 5 
venind pe fiecare portal cucerit 
de la al 2-lea în sus. 

Eşti alchimist? 

Vrăjile nu mai costă bani ca 
înainte, ci mana, a cărei rată de 
creştere este influenţată de teri- 
toriul controlat şi invers 
proporţional de numarul de impi 
posedaţi. Ea este o resursă 
foarte valoroasă în jocurile unde 
nu există bani, putând după 
îndelungi cercetări să fie conver- 
tită în aur. Toate celelalte activ- 
ităţi ca antrenamentul, salariile, 
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construirea dungeonului în gener- 
al solicită însă direct aur. 


Control 
DK2 are interfaţa.“ mult 
îmbunătăţită. Astfel ariile ce 


urmează a fi săpate de către impi 
pot fi marcate cu o simplă 
mișcare de mouse, nemaifiind 
necesar click pe fiecare patraţel. 
După ce au fost marcate ele 
rămân aşa până când sunt 
săpate, pentru a ajuta şi 

impii şi jucătorii. Dealtfel 

pentru Impi este un mare 

noroc, ei câpâtind expe- 


încăpăţânate. Dacă de 
exemplu nu au chef să se 
antreneze, acestea nu o vor 
face nici în ruptul capu- 
lui şi vor prefera să se 


rienţă cu fiecare Ş € 
pătrăţel sâpat. Astfel plimbe prin dungeon 
s e sau să dea în 

pokere la casino. O 

poate soluţie viabilă este 
ajunge la sa le încui efectiv 
un număr în cameră iar ele, 


vrând nevrând vor 


mare de impi foarte ă 
face ceea ce le-ai dat 


puternici, rapizi şi har- 






nici. ca să nu se plic- 
Jucătorul trebuie însă tisească. 

să recurgă la nişte tehnici 

mult mai parșive şi mai Dragons 





Primul lucru pe care l-am 
observat a fost lipsa 


bine puse la punct pentru 
a determina creaturile să 








facă ce vrea «el, dragonilor, hellhounzilor, 
deoarece acestea sunt muștelor, paianjenilor şi 
de-a dreptul tentaculelor. Prima din- 

























tre cele mai interesante noi crea- 
turi este goblinul, care nu ştie 
decât să se bată şi nu cere prea 
multe în schimb. Scheletul nu 
necesită nici mâncare nici somn 
şi este singura creatură 
neînfricată din dungeon. Licuriciul 
nu știe decât să zboare şi să 
lumineze locurile prin care merge. 
Bile demonul este aceeaşi 
grămadă de grăsime care merge 
în mâini şi elimină gaze toxice. 
Împreună cu bile demonul trollul 
lucrează în atelier pentru a con- 
strui capcane şi uşi. El preferă să 
stea departe de bătălie şi este 
cel mai frecvent vizitator al cazi- 
noului. Vampirul nu mai este la 
fel de puternic, dar încă ştie să 
reînvie în caz că este omorât, şi 
se antrenează extraordinar de 
repede, ceea ce îl face în multe 
situaţii aproape imbatabil. Black 
Knight-ul este copia Knight-ului de 
la eroii binelui, mai puţin rezistent 
dar cu o lovitură mult mai puter- 
nică. Dark Mistress este prototip- 
ul de femeie sado-masochistă, 
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care nu vine decât dacă are 
cameră de tortură în care să stea 
și să fie chinuită, biciuită sau 
curentată. Este una dintre cele 
mai puternice creaturi şi merită 
luată în seamă. Dark angel-ul 
este ultima creatură și cea mai 
puternică în ceea ce priveşte 
vrăjile. EI vine în dungeon doar 
dacă are un templu mare în care 
să se desfăşoare. 


Vrăjeli... 
DK2 are 13 vrăji diferite care se 
pot cerceta şi îmbunătăţi. 
Acestea sunt clasicele Create 
Imp, Lightning, Heal, Chicken și 
Posession la care au fost 
adăugate vrăji noi astfel vechiul 
cave-in se numeşte acum tremor 
şi prâbuşeşte tavanul dungeonu- 
lui băgând groaza în inamici. 
Money converteşte mana în bani, 
Turncoat îi face pe inamici să se 
bată între ei iar Inferno face ca 
pământul să explodeze lovind 
toate creaturile pe o rază destul 
de mare. 





























Există şi două supervrăji , 
prima fiind “Make happy” care îi 
face pe toţi locuitorii dungeonului 
cât se poate de fericiţi, iar a doua 
este Reaper Medallion , care îl 
cheamă pe Hornycare este 
nimeni altcineva decât Horned 
Reaper-ul, cea mai puternică crea- 
tură din câte se pot imagina, 
omorând aproape orice dintr-o lovi- 
tură. Horny a fost pus la îngrăşat 
în timpul creerii DK2-ului și astfel 
a ajuns dintr-un monstru numai 
din oase şi” fibră musculară un 
gras cu muşchi care arborează un 
zâmbet de-a dreptul idiot. Pentru 
a-l chema îţi trebuie 100.000 
mana (din maximul de 200.000) 
şi trebuie să o faci când e mai 
bine, deoarece el nu stă prea mult 
prin zonă, dispărând după un 
anume timp. 


rse alte chestii... 

La capitolul “diverse” intră modif- 
icările aduse mâinii atotputernice 
cu care se controlează destinele 
tuturor din dungeon. Pentru a 
pune o creatură să facă un anume 
lucru trebuie luată cu mâna şi 
aruncată în camera respectivă. 


Şi « 


Acest lucru poate fi folosit şi pen- 
tru luptă, cu o mică menţiune, 
creaturile trebuiesc aruncate mai 
departe de inamic deoarece pen- 
tru o scurtă perioadă de timp ele 
sunt paralizate de cădere. 

Pentru a se apăra de inamici 
un “pâstrător de donjon” adevărat 
trebuie să construiască uşi şi cap- 
cane care vor decima armata 
inamica până să ajungă la dun- 
geon heart. Toate capcanele sunt 
invizibile până când trag primul foc 
„ iar ele vin într-o gamă foarte vari- 
ată, de la simple tunuri care trag 
în inamici până la bolovani uriași 
care aleargă şi storcesc inamicii. 


gle player și mul- 

ayer 
Obiectivul jocului sin- 
gle player este de 
a strânge 20 de 
“portal  gems” 
prin distrugerea 
proprietarilor. 
Acestea vor fi 
folosite la 
sfârşitul jocului 
pentru 
deschiderea 











Dungeon Keeper 2 marchează un nou pas în evoluția 
” jocurilor în România. Dungeon Keeper 2 este primul joc 
parţial localizat în limba română. Ce înseamnă însă asta 
în afară de cuvinte pompoase? Primul aspect este că 
manualul acestui joc ca și cutia sa de altfel vor fi 
traduse în limba română. Jocul va fi deci accesibil unei 
categorii mult mai mari de public. Al doilea aspect, și el 
foarte important îl reprezintă costul jocului. Deşi aces- 


ta este foarte nou şi foarte bun va fi disponi 


preț de numai 26$. Manual, cutie şi joc toate originale. 





unei porţi câtre suprafaţă pentru 
armatele întunericului. Pentru cei 
care nu vor să se bată cu binele 
prea mult există modul “My pet 
dungeon” care îl lasă pe jucător 
să îşi creeze dungeonul viselor 
fără prea multe limitări. Pentru 
testarea apărării pot fi aduşi eroi 
care vor încerca să sape pereţii 
dungeonului şi să distrugă dun- 
geon heartul. 

Pe Multiplayer jocul suportă 
maxim 4 jucători, toţi keeperi. 
Există un sistem de alianţe destul 
de bine pus la punct care permite 
împărţirea resurselor, vedere 
comună a hărţii, etc. DK2 poate fi 
jucat pe reţea locală, modem sau 
internet pe servicul Bullfrog Battle 
Server. Multiplayerul este foarte 
bun, cu toate că la prima vedere 
este greu de imaginat felul în care 
se desfăşoară. 


Tehnice 


Engine-ul jocului a fost construit 
de la O şi are câteva facilităţi 


interesante. Prima este 
cache-ul de texturi de 
modele care face jocul 

să se încarce foarte 

greu iniţial , dar apoi 

să “zboare” efectiv 

atât în modul acceler- 

at hardware cât şi 

software. Jocul 

suportă accelerare 

prin Direct3D şi Glide 

(3dfx) folosind din plin 
facilităţile acestora. 

Efectele grafice sunt 
realizate destul de bine, 

iar culorile sunt alese per- 

fect (jocul având texturi pe 32 
de biţi) . Ceea ce m-au impre- 
sionat deasemenea au fost 
sunetele şi muzica. Muzica este o 


combinaţie între ritualuri, muzică 
de biserică și rock&roll, schimbân- 
du-se în funcţie de ce se întâmplă. 
În concluzie, DK2 este o 
urmare demnă de predecesorul 
său, adăugând elemente originale 
genului. Încă odată Bullfrog a 
demonstrat că este o firmă ce va 
rămâne în topuri cu jocuri ce ies 
din tipar, atât ca idee cât şi ca 
jucabilitate. Recomand acest joc 
atât amatorilor de RTS-uri cât şi de 
jocuri 1st person care au ceva 
sadism şi umor negru în ei. 








detalii pe crea- 
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d 3 Ju două luni în urmă 
“am avut plăcerea de 
| a juca demo-ul de la 
mu Mechwarrior 3, un 
O joc care încă de pe 
vremea aceea promitea foarte 
mult. Vom afla în rândurile 
următoare dacă s-a înfăptuit ceva 
din ce s-a promis. MW3 a luat 
naştere din colaborarea a 4 firme 
de renume: Microprose,  FASA, 
Zipper Interactive şi mult iubitul 
Microsoft. 


L 





Jucătorul controlează în MW3 una 
bucată Mech (robot de luptă) şi 
trebuie să completeze anumite 
obiective (împărţite în obiective 
primare şi secundare). O misiune 
poate fi terminată fără atingerea 
nici unui obiectiv secundar. 
Pentru a-l ajuta pe parcursul jocu- 
lui, jucătorul este însoţit de o 
baza mobilă (Mobile Field Base - 
MFB) şi de alţi roboţi cărora le 
poate da diverse ordine. Acestea 
nu sunt prea diverse, dar sunt 
mai mult decât suficiente. Astfel, 
unui alt robot i se poate ordona 
să atace sau să apere o anumită 
țintă, să îl urmeze pe jucător ori- 
unde se duce sau să se repare la 
MFB. Acesta din urmă nu ştie 
decât să repare, iar în consecință 
ordinele sunt limitate doar la 
“mişcă-te aici” şi “repară”. 





Controlul unui mech este aparent 
greoi la prima vedere. Jucătorii de 
Quake vor avea oarecare pro- 
bleme deoarece nu există strafe. 
Astfel, pentru a te feri de rachete 
sau alte arme, trebuie să te 
ascunzi efectiv după clădiri, 


poduri sau dealuri, foarte greu 
pentru un începător. În rest, 
mech-ii pot alerga, sări sau pot 
face genoflexiuni. Pentru a nu mai 
fi detectaţi pe radar ei îşi pot 
închide toate sistemele, râmâ- 
nând foarte vulnerabili, dar 
aproape nedetectabili. Pentru a 
familiariza jucătorul cu toate 
aceste acţiuni se pot completa 4 
misiuni de antrenament foarte 
bine structurate. 

Interfața nu este punctul 
forte al acestui joc, deoarece are 
nişte mici probleme care o fac 
foarte greu de utilizat iniţial. 


La lu .. 
Jocul poate fi abordat în 3 feluri. 
Pe single player jucătorul este izo- 
lat împreună cu un MFB pe terito- 
riul clanului Smoke Jaguar de 
unde trebuie să scape. După 
fiecare misiune, MFB-ul colectea- 
ză toate componentele utile şi 
toată muniţia. Astfel jucătorul îşi 
poate îmbunătăţi mechul din 
mers sau chiar să şi-l schimbe cu 
unul pe care l-a doborât. Cu cât 
avansează în campanie, încep să 
apară din ce în ce mai mulţi mechi 
aliaţi, chipurile alţi comandanţi 
care au avut aceeaşi soartă, fiind 
părăsiţi pe câmpul de bătaie. 
Luptele se desfăşoară fie pe 
malul mării, în deşert, pe văile 
unor râuri sau în subteran, ceea 
ce dă un grad mare de diversitate. 
Armele sunt de 4 feluri: 
lasere (cu variantele lor Pulse - cu 
foc continuu), rachetele (de rază 
lungă sau scurtă), tunurile (auto 
cannon şi minigun) iar în cele din 
urmă PPC-ul care este un laser 
mai special. Acesta nu ajunge 
instantaneu la ţintă, ceea ce îl 
face destul de greu de utilizat. 


Microprose 
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Pentru ochirea la distanţă există 
o comandă prin care reticulul 
funcţionează ca un binoclu. Nimic 
nu este mai plăcut decât 
“prăjirea” de la foarte mulţi kilo- 
metri a roboților inamici, cu aju- 
torul unor lasere bine plasate. 
Am păstrat ce este mai bun 
(mă rog) pentru sfârşit. Grafica 
este excelentă în acest joc. 
Fiecare mech este realizat per- 
fect, atât ca animaţie cât şi ca 
aspect. Peisajele sunt cam pustii, 
dar au un mare avantaj: pot fi 
deformate. Astfel fiecare rachetă 
sau glonț tras, lasă o gaură în 
care se poate pica într-un 














Animaţii şi 
efecte foarte 
bine realizate. 


Nu straluceşte 
dar nici nu este 
slab, 
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1 Mb/Direct 3D 





Heavy Gear 


moment de neatenţie. Nici la capi- 
tolul efecte speciale MW3 nu stă 
prea râu. Avem soarele, care 
orbeşte pe cine se uită în el, 
avem nisipul care sare din 
călcâiele mechrilor la fiecare pas 
făcut, avem ceața care ne 
împiedică să vedem până la polul 
Nord sau valurile stârnite de 
mişcarea vreunui robot prin apă. 
Totul este foarte bine realizat. 
Sunetul este dat un pic cam tare, 
adică fiecare pas este o duduitură 
aproape asurzitoare în difuzor. Voci 
există între misiuni şi în timpul lor. 





Concluzionen 
Ca să închei, nu pot spune decât 
că MechWarrior 3 este cel mai 
bun joc de gen care a apărut vre- 
odată, fiind net superior vărului 
său Starsiege sau mai îndepărtat- 
ului sâu frate Heavy Gear 2 atât 
din punct de vedere grafic, cât şi 
ca jucabilitate şi cerințe de sis- 
tem. Lipsuri nu prea are, decât 
poate gradul mic de dificultate al 
campaniei single player. 
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Nu prea are 
elemente noi. 


Au reuşit sa dea 
un feeling deo- 
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idee mai veche. 
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ocurile de strategie în timp real 
au pasionat dintotdeauna un 
număr foarte mare de oameni 
datorită combinației de adrena- 
lină şi gîndire, a exploziilor spec- 
taculoase şi satisfacţiei mentale pe care ţi le 
ofereau. Din păcate însă, pînă acum nu am 
avut de-a face decit cu RTS-uri fanteziste, din 
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Dimitrescu 


care realismul 

lipsea aproape 

cu desăvirşire. 

Singurul joc 

care ar putea fi 

considerat un RTS realist 

este Harpoon, dar deja acesta face parte 
din trecutul glorios al calculatoarelor. 


Suntem salvați 
Datorită celor de la Jane's Combat 
Simulations, iată însă câ avem în sfirşit o 
alternativă, un joc în care să putem controla 
unităţi militare reale, în care să nu ne pese de 
resurse stupide şamd. 
Fleet Command te pune (destul de logic 
avind în vedere numele jocu- 
lui) în rolul comandantului 
unei flote de război. În gen- 
eral această flotă este amer- 
icană sau americană combi- 
nată cu una aliată (poate fi 
vorba de nave engleze, aus- 
traliene, ruseşti, japoneze 
şamd). În caz că vă lipseşte 
varietatea puteţi crea propri- 
ile misiuni în editorul jocului, 
fiind incluse flotele a destul 


poţi 

controla şi avioane cu baza la sol dar în gen- 
eral accentul cade pe acţiunea navalizată 

Cu privire la unităţile simulate în joc, 

există și anumite probleme 

care tind să scadă din 

realismul acestuia. 

În tabăra ameri- 

cană avioanele 

de bază pentru 

interceptare, F- 

14, nu dispun 

de cea mai 

importantă armă 

a lor, rachetele AIM- 

54 Phoenix. Aceste 

rachete cu rază lungă de 

acţiune au fost concepute special (ca şi 

întreg avionul de altfel) pentru a dobori 

rachetele de croazieră şi bombardierele ce pot 

ameninţa preţioasele portavioane ale U.S. 

Naw. După cum ne arată acest joc şi după 

cum s-a văzut în conflictul din insulele Malvine 

(Falklands - Marea Britanie împotriva 

Argentinei), în ziua de azi navele de suprafaţă 

pot fi ţinta a zeci de astfel de atacuri cu 

rachete și este important să ai toate armele 





de multe naţiuni (România 
nu este una dintre ele) cu o 
mare parte a unităţilor afer- 
ente (avioane, nave de 
suprafaţă, elicoptere, sub- 
marine). În unele misiuni 
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de luptă împotriva lor. Există sis- 
temele de antiaeriană de pe nave 
dar acestea nu sunt infailibile şi 
nu au întotdeauna raza de 
acţiune necesară. 

Desigur, vorbim despre nişte 
Simple detalii, dar acestea sunt 
importante (mai există şi alte 
exemple de omisiuni) şi de aceea 
cred că pentru cei pasionaţi cu 
adevărat adevărata ofertă vine de 
la Harpoon 4. 


Comandant de flotă 

În majoritatea misiunilor vei avea 
de controlat un număr destul de 
mare de unităţi, de aceea fiind 
foarte importantă interfața jocu- 
lui. Nu aș putea spune câ Fleet 
Command străluceşte la acest 
capitol, dar pe de altă parte nu 
cred că ştiu vreun RTS care să 
reuşească să-ţi ofere informaţie 
şi control într-un mod comod. În 
FC informaţiile îţi vin în principal 
de pe o hartă strategică în care 
obiectele sunt reprezentate ca 
simboluri 2D şi nu animate. Dacă 
vrei să vezi cam ce fac de fapt 
unităţile respective ai la dispoziţie 
o fereastră 3D. Grafica 3D este 
destul de bine realizată dar cum 
majoritatea angajamentelor se 
desfăşoară de la distanţe mari, 
prin schimburi de rachete, nu 
prea ai ce să vezi. Doar luptele 
aeriene sunt un pic mai intere- 
sante însă Al-ul piloților nu este 
atit de performant pentru a oferi 
un spectacol nemaipomenit. Şi 
sunetul ar fi putut fi mai detaliat, 
piloţii raportează numai eveni- 
mentele importante dar dacă vrei 
ar trebui să poţi asculta tot ce 











vorbesc (sau mai bine zis ar tre- 
bui să vorbească) între ei în tim- 
pul luptei. 

Problema majoră a 
interfeţei din FC este 
faptul că pune totul 
în spinarea 
jucătorului. 
Navele tale 
nu vor lansa 
în mod 
automat 
SAM-uri 
împotriva 
Un 0 ar 
rachete de 
croazieră ce 
le ameninţă, 
avioanele tale 
nu vor angaja 
automat un avion 
identificat drept ostil. 
Totul ar fi acceptabil, dar dacă 
pui jocul pe pauză nu mai poţi să 
dai nici un ordin (de fapt poţi să 
dai, dar nimeni nu le primeşte) 
exceptind cel de lansare a 
avioanelor care oricum nu are o 
importanţă imediată. 

Un lucru bun este accesul 
uşor la fişierele cu doctrine de 
luptă pe care le foloseşte jocul. 
Acest limbaj de script-uri poate fi 
folosit pentru a schimba compor- 
tamentul unităţilor în diferite 
situaţii, după gustul personal. 
Combinat cu editorul de misiuni, 
cred că sporeşte enorm valoarea 
jocului în miinile unor oameni 
care ştiu ce fac şi sunt dispuşi să 
cerceteze un pic pe această 
temă. 

În fine, trebuie să menţionez 
că documentaţia cu care se 
livrează jocul este sub 
standard. Deşi vine de 
la Jane's, nu primeşti 
informaţii complete nici 
despre folosirea anumi- 
tor facilităţi ale jocului 
şi nici despre unităţile 
modelate. Un foarte 
simplu exemplu este 
lista de senzori de la 
bordul fiecărei nave. Îi 
poţi activa şi dezactiva 
după cum vrei, dar nu ţi 
se explică nicăieri ce 
face fiecare, deci tre- 
buie să aflii singur. 


In ansamblu 

Fleet Command nu prea 
poate fi comparat cu 
nimic altceva recent şi 
probabil că îşi va 
împărţi publicul cu 
Harpoon 4, care se pre- 
conizează a fi mult mai 
detaliat şi mai 
cuprinzător. 
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Minimul necesar, 
la nivelul unui RTS 
obisnuit. 





Interfața nu este 
foarte ergonomica, 
necesită modificari 
IaAl 
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n mod ciudat Need For Speed 
a reuşit să rămînă de-a lungul 
timpului cel mai reuşit joc cu 
mașini de serie. Toată agitația 
în jurul NFS-ului a apărut 
odată cu versiuanea a 2-a în care 
nu ne mai săturam să tragem frina 
de mină la nişte maşini pe care 
dacă le-ai avea în realitate le-ai 
folosi doar sîmbăta şi duminica să 
nu se murdărească de la praful de 
pe străzi. În NFS totul e însa posi- 
bil: un Porsche Carrera izbit de un 





copac nu îţi crează decit un rictus 
nervos din cauză că ceilalţi te 
întrec... 

Need For Speed 2 SE şi 3 au 
introdus accelerarea 3D pe care o 
folosesc pînă şi în meniuri. Road 
Challenge duce calitatea acesteia 
şi mai departe, peisajele exotice 
fiind la ordinea zilei. De altfel, nu 
ar avea nici un farmec să conduci 
un Ferrari printr-un oraş decit în 
cazul în care jocul era un simulator 
de agăţat fete. Altfel toate 


Best Computers 


Cristi Radu 


motoarele pot să-şi desfășoare 
caii putere pe trasee de pe malul 
mării sau prin păduri prin care de- 
abia pătrunde soarele. Efectele 
speciale sunt la fel de numeroase, 
ploaie, ninsoare, frunze uscate 
care se ridică în spatele maşinii. 
Însă acestea nu au doar un rol 
decorativ deoarece de cele mai 
multe ori pot decide soarta unei 
curse. Lipsa de vizibilitate creată 
de stropii de apă lăsaţi în urmă de 
maşinile din faţă care pot fi foarte 






























greu de evitat şi gata, poţi intra 
uşor în parapeţi dacă nu eşti 
atent. În afara acestor efecte care 
sunt deja existente în joc încă de 
la versiunea anterioară, pe unele 
trasee muntoase au fost plasați în 
mod strategic bolovani şi bulgări 
de zăpadă care pot crea serioase 
probleme. 

Noul sistem introdus în joc 
prin care orice lovire a maşinii con- 
duce la deteriorarea caroseriei, a 
motorului şi altor elemente 
esenţiale care fac să funcţioneze o 
maşină este foarte bine imple- 
mentat, fiind uşor de vizualizat în 
timpul cursei atit prin indicatorii 
clasici, dar şi prin felul în care 
arată mașina la exterior. Izbeşte-o 
o dată şi se sparge un far. Izbeşte- 
o şi pe partea cealaltă acum pen- 
tru a-l sparge şi pe celălalt odată 
cu parbrizul şi radiatorul... totul 
avind efecte directe asupra modu- 
lui în care se comportă maşina în 
continuare. 

Interiorul oricărui automobil nu 
mai este un simplu bitmap care 
acoperă o treime de ecran, acesta 
este complet 3D toate indica- 
toarele. fiind funcţionale. Şi dacă 
priveşti maşina de afară dintr-o 
poziţie uşor laterală poţi observa 
şi şoferul complet modelat 3D 
mişcîndu-şi miinile pe volan. Lucrul 
acesta poate părea un pic exager- 
at însă vă asigur că reluările cursei 
sunt pline de adrenalină tocmai 
datorită acestor mici amănunte. 
Alte cîteva mici amănunte care 
asigură personalitate jocului ar fi 
plăcuţă de înmatriculare care 
poartă numele jucătorului şi modif- 
icările aduse aspectului maşinii 
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odată cu îmbunătăţirea acesteia. 

Modul de joc s-a îmbunătăţit 
considerabil de la ultima versiune. 
Pe lîngă obişnuita cursa rapidă pe 
un traseu ales împotriva mai multor 
concurenţi sau a unei maşini fan- 
tomă preînregistrate, există în con- 
tinuare modul Hot-Pursuit în care îţi 
foloseşti maşina la maximum pentru 
a scăpa din ghearele lungi ale legii. 
Gheare care sunt materializate de 
poliţie în cazul acesta desigur... 
Spre deosebire însă de ultima vari- 
anta poliţiştii nu mai sunt aşa de 
proşti cum ne-am obişnuit cu toţii. 
Nu, acum dispun de un adevărat 
arsenal pentru a te opri. În afară de 
cunoscutele baraje de cuie pentru 
spartul roţilor care nu prea dădeau 
rezultate, acum sunt folosite 
adevărate ziduri de beton care nu 
mai sunt aşa de uşor de ocolit. În 
plus poliţiştii folosesc o gamă largă 
de mașini (chiar şi de teren) şi odată 
ce unul a pornit după tine toţi cei 
care îi întilneşti în drum se iau şi ei 
după tine. Apoi mai este şi eli- 
copterul de care nu mai prea ai cum 
să scapi şi complică lucrurile şi mai 
mult... 

Poate cea mai interesantă 
opţiune este însă modul de joc în 
carieră. Această variantă îţi pune la 
dispoziţie o maşină de început mai 
proastă (nu ştiu de ce această 
mașină este însă BMW Z3), ca mai 
apoi să-ţi croieşti drum prin victorii 
succesive spre muntele de bani şi 
scaunul cu rotile care se află la 
capătul drumului. Cursele sunt gru- 
pate în funcţie de clasa maşinilor 
care pot participa, fiind compuse din 
mai multe trasee, fiecare traseu ter- 
minat aducînd finalistului un punctaj 
cam ca în formula 1 în funcţie de 
poziția ocupată. În final aceste 
puncte sunt adunate şi în funcţie de 
locul ocupat primeşti o sumă de 
bani care îţi permite să-ți repari 
maşina, să-i aduci îmbunătăţiri, să-ți 
mai cumperi una mai bună sau să 
bei o cola după caz. Partea fru- 
moasă apare abia după primele 3-4 
curse (în total sunt destul de multe) 
cînd începi să plăteşti şi o taxă de 
înscriere pentru a participa. Trebuie 
să fi destul de atent şi datorită fap- 
tului că şi ceilalţi concurenţi încep 
să cîştige bani îmbunătăţindu-şi ast- 
fel maşinile. Se poate ajunge astfel 





în situaţia în care să te înscri la o 
cursă pe care ştiai sigur că o cîştigi 
dar ai surpriza neplăcută să 
întilneşti un Lamborghini Diablo 
lîngă Jaguarul tău... rrr... 

O altă variantă de a ciştia bani 
este de a participa la curse cu un 
singur concurent însă cel care 
pierde trebuie să cedeze maşina cu 
care a concurat învingătorului. 
Simplu şi eficient mod de aţi crea 
un depozit de maşini. La început... 
pînă se înrâiesc şi ceilalţi.. 

O imbunataţire remarcabilă s-a 
adus şi modulului care se ocupă cu 
sunetele din joc. Acum acestea sunt 
complet 3D, practic poţi distinge în 
orice moment unde se află cea mai 
apropiată maşină de tine, iar intro- 
ducerea efectelor EAX sporeşte şi 
mai mult efectul sonor. În momentul 
în care treci printr-o zonă stincoasa 
de pe traseele montane, reflexile 
motoarelor sunt mult amplificate 
efectul fiind foarte apropiat de cel 
din realitate. Singura problemă ar fi 
trecerile un pic prea bruşte de la un 
efect la altul. 

În concluzie nu pot decît să vă 
sfătuiesc să vă faceţi loc pe hard- 
disk pentru că o să aveţi multe 
maşini de parcat pe acolo... multă 
vreme. 
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i să zboare, fie şi într-un simu- 

Mlator de zbor. Există însă 
i oameni şi oameni, şi dintre 

oameni există unii cărora 
gustul pentru zbor le-a venit doar 
din filme ca  lron Eagle, 
Independence Day șamd. Pentru 
ei, Novalogic a fost întodeauna 
producătorul ideal de simula- 
toare, oferind jucabilitate ridicată, 
dificultate scăzută și nişte cutii pe 
care scria, aşa, pentru ego-ul 
jucătorilor, "realism maxim”. 

Lăsînd la o parte gluma, 
Novalogic s-au decis în sfirşit să 
abandoneze textele cu realismul 
extrem şi să se concentreze pe 
ceea ce ştiu să facă cel mai bine, 
şi anume jocuri de acţiune cu 
avioane. 





Spectacol aerian 
Deşi personal nu prea agreez sim- 
urile din categoria uşoară, aces- 
tea pot fi privite ca o relaxare bin- 
evenită şi ca un prim pas în 
începerea unei cariere 
de pilot virtual. 
Cheia spre 
aprecierea lor 
este însă 
înţelegerea 
limitărilor 
care ţi se 
impun, şi 
anume că 
nu trebuie 
să tratezi 
aproape 
nimic din joc 
ca fiind realis- 
tic şi extrem de 
credibil. 
F22 Lightning 
3 este al treilea joc din 
seria F-22 produs de Novalogic. 
Pină acum au fost Lightning 2 
(cifra denota a doua folosire a 
numelui Lightning de câtre un 
avion american) şi Raptor. 
Ideea de bază a rămas aceeaşi 
de la un joc la altul. Se mizează 








































































pe senzații tari şi o poveste 
interesantă dar cam neverosim- 
ilă, care să satisfacă nevoia de 
spectaculos a cumpărătorului. 

În L3, acesta intră în pielea 
unui pilot american (al cîtelea ?), 
pentru a împărţi dreptatea şi 
pacea în diferite ţări obscure ale 
lumii. Ca avion de luptă ai la dis- 
poziţie ultramodernul F-22 Raptor. 
Acesta este lăudat ca fiind foarte 
uşor de pilotat datorită comenzilor 
fiy-by-wire, deci anumite scuze 
există pentru modelarea 
neverosimilă a zborului. Chiar 
dacă nu am zburat pe un avion 
real şi datele despre cum zboară 
un Raptor real sunt destul de 
puţine, totuşi nu am nici o 
îndoială că acesta nu iartă în real- 
itate cît o face în joc. Făţă de pre- 
decesorii săi însă, F22L3 oferă 
totuşi o senzaţie credibilă de zbor 
iar comenzile aparatului 
acţionează relativ ca la un avion 
normal. Schematic carlinga este 
identică cu cea din F22 Total Air 
War şi cu cea din pozele avionului 
real. Totuşi avionica este extraor- 
dinar de simplificată, ceea ce 
înseamnă că nu eşti obligat dar 




















nici nu poţi să faci toată treaba 
unui pilot adevărat. 


Conflicte 
scăzută 
O mare parte a analiştilor politici 
şi militari sunt de acord că viitorul 
nu ne va mai aduce multe 
războaie mondiale. În loc de asta, 
vom asista probabil la multe 
acţiuni militare restrînse în care 
anumite puteri vor proteja fie 
"interese vitale” fie "securitatea 
zonei". 

Campaniile din F22L3 
tratează şi ele asemenea con- 
fruntări ceea ce înseamnă că nu 
vom avea de-a face cu un război 
total, de întindere mare. 
Niciodată acţiunea care. se 
petrece în joc nu te va izbi cu 
amploarea ei, dar se presupune 
că tot timpul vei vedea ceva 
interesant. Este cunoscută o 
discuţie între realizatorii lui Falcon 
4 şi echipa de la Novalogic. 
Aceştia din urmă au fost impre- 
sionaţi de cîmpul de bătălie 
dinamic din simulatorul 
Microprose, dar au întrebat cum 
se asigură că jucătorul vede tot 
timpul ceva interesant şi spectac- 
ulos. Răspunsul a fost simplu : 
nu există o asemenea siguranţă. 
Viaţa reală a unui pilot de luptă 
poate fi şi plictisitoare. 

Opinia Novalogic pare să fie 
alta, astfel că în general bazele 
tale se află la distanţa minimă 
(cel mult cîteva minute de zbor) 
de locul de desfăşurare al misiu- 
nilor, deci timpii morţi sunt reduși 
la minim. De asemenea, misiunile 
sunt concepute în asemenea fel 
încît orice întirziere pe pistă te 
costă mult, trebuie să fii rapid, 


de intensitate 





pentru că nu ai timp de pregătit 
tactici complicate. Inamicii şi 
aliaţii tâi se află cu siguranță 
aproape unii de alţii, iar dacă tu 
nu eşti acolo să-ţi faci treaba vei 
regreta, pentru că totul depinde 
de tine. 

nou la spectacol 
Avînd în vedere succesul anterior 
al seriei, cred că şi F22L3 va fi 
apreciat la noi în ţară. Grafica 
destul de reuşită, tastele puţine şi 
influxul de adrenalină nu au cum 
să nu prindă, iar un demo se află 
pe aproape pentru a fi încercat. 


Pi 
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mult pe un scena. 

iu al convorbirilor 
radio. 


Foarte reuşită, 
cu minusuri la 

efecte speciale 
şi distante mari. 


orice (30) 
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dar duce ideea 
lui F22 12 la 








E 


























































































































P9EZE1 747! 


Qidl 


PRODUCĂTOR: Cavedog  DIST 


n urmă cu aproape 2 ani 

firma Cavedog a lansat Total 

Annihilation. Venit pe o piaţă 

care cerea un RTS nou, TA s- 

a dovedit a fi un mega-hit. 
Principalele sale atu-uri erau 
ideea sa originală, un Al peste 
celelalte jocuri existente şi nu în 
ultimul rând faptul ca a fost 
primul RTS 30. 


Total. Annihilation: Kingdoms este 
un “RIS. plasat întro lume 
medievală, în care magia primează 
asupra forței fizice.. Aceasta lume 
este macinată de eterna luptă 
între bine şi rau, reprezentate de 4 
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tabere: Aramon, Veruna, Taros şi 
Zhon reprezentând cele 4 ele- 
mente: pământul, apa, focul 
respectiv aerul. Când aceştia 
îşi unesc forțele nu rezulta 
ceea ce ar crede orice om 
normal, Captain Planet, ci o 
luptă apriga pentru dominație 
totala. 

Ca şi în TA, totul se con- 
centrează în jurul unei unitați cu 
super-puteri, în acest caz, regele. 
Acesta poate să construiască 
cladirile de baza şi poate repara 
cladiri sau vindeca unitați. De 
asemenea el are 3 vraji, specifice 
elementului pe care îl reprezintă. 
Ultima vraja de la fiecare rege este 
0 explozie extrem de puternica 
care face D-Gun-ul commanderului 
din TA să pară jucarie pentru copii, 
distrugând orice ființa vie de pe 
ecran. Apariţia sa nu se face la 
începutul jocului, el putînd fi con- 
trolat doar după ce un anumit 
număr de misiuni au fost îndeplin- 





Singura resursă disponibilă în TAK 
este mana. Aceasta se recoltează 
din nişte altare pe care se con- 
struiesc nişte construcţii magice 
numite Lodestones(LS) ritmul de 
reîncârcare al manei crescind cu 
fiecare LS construit. 

Construcţia unităţilor din joc 
se face fie în cladiri, fie de alte 
unitâţi. O diferenţă faţă de TA este 
că o unitate de nivel mai mic nu 
poate asista la construcţia uneia 
de nivel superior. Fiecare dintre 
unitâţile de construcţie „este 
reprezentată de un mag şi creşte 
nivelul maxim de mana care poate 
fi stocat. 

Fiecare rasă se bazează pe un 
anume stil de dezvoltare. Astfel 
Aramon (pământul) poate construi 
veritabile fortărețe, cu turnuri de 
apărare şi tot ce trebuie. Veruna 
(apa) beneficiază de o flotă foarte 
diversa şi puternica, plus că poate 
sa-şi facă baze navale. Taros (foc) 
nu se poate fortifica, dar posedă 
o forța de atac ieftină si bună pe 




















care o foloseşte pentru a invada 
efectiv. orice “adversar. În cele din 
urma, Zhom (aer) are cel mai 
interesant;mod de dezvoltare, sin- 
gurele cladiri pe care le poate con- 
strui fiind nişte turnuri de apărare. 
Principalul sau avântaj este mobil- 
itatea extrem de mare, regele 
putând zbura oriunde doreşte. 


Fog of war 

Ceaţa de razboi este tratata 
destul de realist, calculând câm- 
pul vizual al fiecărei unităţi. Totuşi 
jocul are şi un mare radar care 
funcţionează pe o rază de 3 
ecrane (aproximativ) în jurul 
fiecărei unitați depistând orice 
mişcare inamică. 

Câmpul vizual și distanța de 
țir ţin cont de altitudine și fiecare 
obstacol. Astfel proiectilele 
(sageţi, traznete) se pot opri în cel 
mai nesemnificativ copac sau colț 
de stânca. Cu toate acestea, 
gîndirea 3D a jocului este umbrită 
de Alul sub orice critica, fiind o 
versiune downgrade a celui de la 
TA. Singurul lucru interesant este 
ca fortele computerului se mai 
retrag din când în când pentru a 














se vindeca şi a se reface. În rest, 
fiecare unitate trebuie să aiba o 
ţintă precisa, altfel nu va ataca 
inamicul decât daca se lovește 
nas în nas cu el pe câmpul de 
batalie. Nici vorba de cautare a 
țintelor, împrâştiere sau  priori- 
tatea țintelor. Comenzile de attack 
ground sau patrulă nu ajută cu 
nimic într-o batalie, unitaţile pro- 
prii ignorând efectiv inamicii. Cel 
mai mare ghinion pe care îl poate 
avea cineva este sa trimita un 
gros de trupe fiind flancat de 
arcaşi inamici care trag de la di 
tanță, batalia fiind pierduta înai 

de a începe. Din aceasta cauza 
trebuiesc strânse trupe mai ceva 
ca la Red Alert, unde ecranul de 
tancuri era ceva de baza. 


Lupăte soldate! 

Unitaţile de lupta sunt fie desti- 
nate luptelor corp la corp, fie uti- 
lizeaza magia pentru a lovi de la 
distanța. Fiecare unitate are o.rez- 
ervă proprie de mana, aceasta 
fiind folosita când utilizeaza vraji. 
Unităţile care pot folosi magia au 
de regula 3 tipuri-de vraji, fiecare 
cu cerinţele proprii de mana. Ca 








să dau un exemplu, Aramon are o 
unitate numita Mage Archer. 
Acesta trage cu trei tipuri de 
sageţi. Prima este cea de lemn, 
care nu are nici o proprietate 
deosebita, a doua este tracking 
arrow. (săgeată care. urmăreşte 
ţinta), iar a 3-a este paralyzing 
arrow (care paralizeaza unitatea 
lovită pentru o anumita perioadă 
de timp) folosind o cantitate 
destul de mare de mana. Aceste 
vrăji dau nişte posibilitaţi inedite 
conceperii unui atac. Astfel putem 
avea de exemplu jumătate din 
arcași care sa tragă cu paralizant 
iar cealaltă jumătate cu săgeți nor- 
male, iar când mana unora se ter- 
mină schimbâm locurile. 

Ce am remarcat la TAK este 
că fiecare regat are un mijloc mai 
mult sau mai puţin nesimtit de a 
captura unităţile inamice. Astfel, 
în vreme ce Aramon trebuie să 
învie creaturile inamice pentru a 
prelua controlul lor, Taros poseda 
o unitate numita Mind Mage care 
dă cu ceva numit “Area Mind 
Control” (adica poate captura o 
întreaga grupa de unităţi dintr-un 
foc, dacă sunt strânse toate la un 
loc),  Zhon are harpiile, care 
zboară, sunt foarte rapide și greu 
de omorât plus că preiau controlul 
oricărei unitați ce este lovită de 
proiectilul lor. În acest mod se pot 
captura unitați de constructie, 
putând construi baze identice cu 
cele inamice împreună cu unitaţile 
aferente. 


Single player şi multiplayer 
Campania single player a fost 
abordata într-un mod absolut orig- 
inal. Ea nu se concentreaza pe 
soarta unei anumite rase alese la 
început, ci permite jucătorului să 
le manevreze pe toate câtre suc- 
ces. Astfel dacă în primele două 
misiuni protagonistul este 
Aramon, în urmatoarele 
vei prelua controlul 
asupra unui asediu 
Zhom împotriva Veruna 
sau o campanie militara 
violentă împotriva 
țăranilor dintrun sat 
Aramon, sub steagul 
Taros. Misiunile sunt în 
general extrem de 
uşoare şi haotice, nece- 
sitând de multe ori 
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mișcarea unor unităţi pe harta 
într-un punct vag specificat pentru 
a termina victorios. Desigur exista 
şi misiuni mai grele, unde com- 
puterul are baza gata făcută și 
trupe pe săturate, ca la orice joc 
de strategie de până acum. 

Personajul principal într-un joc 
multiplayer sau  skirmish este 
regele, a carui moarte duce la 
pierderea jocului. Desigur această 
opțiune. poate fi dezactivata,. dar 
făra rege treaba merge mult mai 
greu. TAK poate fi jucat pe rețea 
locală sau internet prin serviciul 
Cavedosg: Boneyards sau 
Heat/Mplayer,. jocul venind. cu 
suport integrat pentru acestea. 
Hărțile de multiplayer merg de la 
mici harţi de 32 M pâna la unele 
de-a dreptul imense, care nece- 
sită 128 Mb RAM, făcute pentru 8 
jucători. Acestea pot fi hărţi care 
au un anume scop fixat prin scrip- 
turi de multiplayer (de ex: un 
jucator pazeşte o fortăreața iar 
ceilalţi trebuie să o cucereascâ) 
fie hărţi goale pe care jucătorii fac 
ce vor. TAK poate fi jucat în maxim 
8 oameni. Aceştia se pot alia şi 
transfera mana, harta, sau unităţi 
într-un mod foarte asemânâtor cu 
cel din vechiul TA. 


La revedere 

TAK este o clonă de TA, care are 
prea puţine diferențe şi. prea 
multe bug-uri pentru a fi luat în 
seama. Deși nu avem de a face cu 
mega-roboţi de distrugere în masă 
(Krogoth, Commander) treaba nu 
sta diferit, doar că numârul de 
unități ce poate fi construit este 
mult mai mic şi nu acoperă nece- 
sitățile unui joc de strategie 
adevarat. Totuşi, dacă fanii Red 
Alert vor să încerce ceva care 
arată mai bine şi nu diferă foarte 
mult, recomand TAK. 
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a mai amintiţi 

primul număr PC 

Gaming? Probabil 

că unii dintre voi, 

da. Daca într- 
adevăr sunteţi unul din cititorii 
fideli ai revistei noastre, atunci vă 
amintiţi că în acel număr a fost 
redactat un preview la Uprising. 
Timpul a trecut, PC Gaming s-a 
transformat în XtremPC, iar 3DO a 
promovat Uprising la versiunea a 
doua. 


War immersion, part two 
Servind drept un "simulator de 
război”, U2 păstrează ideea 
îmbinării strategiei în timp real cu 
acţiunea 3D. 

Ideea care stă la bază este, 
evident, una  razboinică: Noua 
Alianţă trebuie să cucerească plan- 
eta după planetă, înfrângând rând 
pe rând inamici din trei rase: Trich, 
Cormerran şi Anrokulan. Pentru a 
putea să te "dotezi” cum se 
cuvine, există un sistem de credite 
ce cresc pe măsură ce câştigi mis- 
iuni şi care îţi permit săţi creşti 
arsenalul (număr de vieţi, unităţi 
disponibile la începutul misiunii 
sau upgrade-uri). 

Strategia de luptă a ramas 
aceeaşi ca în Uprising : pe fiecare 
planetă sunt prezente nişte 
"Claiming zones” unde îţi poţi 
aşeza o citadelă (chemată de pe 
orbita) dacă locul respectiv este 
liber (dacă nu, îl mături). O 
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citadela este formată dintr-o 
turelă principală extrem de puter- 
nică şi rezistentă lângă care poţi 
construi alte turele mai mici (atât 
împotriva atacurilor la sol cât şi în 
aer) şi mai ales două tipuri de 
cladiri: power building (serveşte 
la extragerea energiei care consti- 
tuie materia primă necesară con- 
truirii/reparării/dezvoltării) şi 
fabrici pentru fiecare tip de uni- 
tate pe care poţi să o arunci în 
luptă (infanterie, tancuri uşoare, 
tancuri grele, aviaţie şi bombar- 
diere). Dacă energia nu mai este 
suficientă, fiecare din aceste 
clădiri poate fi "reciclată” (a se 
citi "distrusă şi transformată în 
energie”). Singura cladire care 
poate fi controlată este turela 
principală prin care poţi să-ţi aperi 
citadela de atacuri. 


Wraith corps 

Principala ta ”sculă” care serveşte 
scopului nobil al jocului este un 
tanc (mai precis un hovertank): 
"Wraith” foarte puternic, atât din 
punct de vedere al defensivei (scu- 
turi puternice) cât şi al ofensivei 
(dotare standard - dual laser la 
care se adaugă o întreagă panoplie 
de arme). Wraith-ul este centrul 
universului. Cu el eşti "depus” pe 
planeta care urmează săţi îndure 
braţul puternic, şi începi cursa 
înarmării. Din Wraith conduci 
atacurile asupra inamicilor, cauţi 
locuri pentru aşezarea citadelor 
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sau îţi poţi apara cuceririle. Pentru 
totul sa mearga aşa cum vrei, 
la dispoziţie componentă de strate: 


aşezarea în teren (radar cu inami 
neutri şi prieteni ai şi în Wraith), sa 
construieşti sau să .gestionezi 
enerj Din pacate, | 
stau ca la un RTS normal, pentru a 
distruge o unitate inamică trebuie 
sa ai contact vizual din Wraith şi sa 
comanzi unei unităţi din stoc (dacă 
exista) sa se teleporteze 
atace. Fiecare unitate este vul 
bila şi se pricepe să distrugă 
mai bine un anumit tip de uni 
tate inamica. Este bine sa 
încercaţi toate posibilităţile şi 
chiar sa va modificaţi tactica 
de abordare a atacurilor 
asupra citadelelor adverse îi 
funcţie de ce unitați aveţi 
disponibile. 

Toate tacticile trebuie sa 
se bazeze însa printr-o impli 
care mare a Wraith-ului, care 
poate sa faca diferenţa în 
special prin armele devasta- 
toare pe care îi pot fi ataşate 
Ce ziceţi, spre exemplu, de o 
tactical nuke (no comment), 
un marauder (o racheta care 
pleaca spre cer şi apoi 
loveşte orice ținta) sau un 
gopher (un fel de cerc-al 
Xenei-prinţesa-râboinică ce 
trece prin unitaţile inamice 
de la sol ca prin brânza)? 


Viewpoint 

La faţa locului, lucrurile nu s- 
au schimbat foarte mult fața 
de versiunea anterioara. 
Engine-ul 3D beneficiaza de 
accelerare, ceea ce 
înseamnă efecte speciale 
deosebite, însă are aceeași 
scâpare la afişarea reliefului 
îndepărtat: dealurile par a 


IMPRESII FINALE CERINŢE 


Ideea de felul ei 
este bună, sa 
vazut în 
Battiezone dar e 
slab aplicată. 





din nori, care însa se alla la o 
foarte mare. 


Jocul mergi 
şi mai capata 
prin sunete (muzi 
[ir] 
prinde foarte repede 
Idea Uprising 
şi este pacat câ nuși 
implementări pe mă 
e Zone ar fi ună 
Uprising 3? 


COMPARAȚII APRECIERE 








[Uprising 2 























Linkk ri 


teama [pieton | 











WWW.X7EIPL. 90 - SI7E-Ul CE 22 SEAZAT 728! BRA WSEP-ULUI TAU 



































